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HISTORIA 


EL REINO DE UMA 
"Acérquese, siéntese a mi lado y escuche el cuento que debo relatarle acerca de su reino, el Reino de Uma. 


Actualmente, usted ha sido llamado a jugar un papel vital en el futuro de nuestro universo. Sus corazones arden 
con un fuego el cuál las tinieblas no pueden extinguir. Ya que usted es el Puro de Corazón, cuyo destino es el de 
pelear contra el mal. Pero antes de que participe en la batalla, tendrá que aprender acerca de la historia de Uma y 
así poder entender porqué aún se mantiene la amenaza de las tinieblas sobre las personas de este planeta, aún en la 
actualidad. 


El Reino de Uma fue creado en las tinieblas del tiempo por la Vida. Fue la Vida de donde verdaderamente procedió 
este reino, esculpiendo cada uno de sus contornos, suministrando el curso de la sangre a través de las venas de sus 
animales y la fuente de vida para su vegetación. 


Pero el balance del universo estaba amenazado y tuvo que crearse la Muerte para restablecer hasta cierto punto la 
harmonía. Después de todo, esta es la razón por la cuál la Vida no puede existir sin la Muerte. Consecuentemente, 
las plantas empezaron a marchitarse y hubo derramamiento de sangre entre los animales, perpetuando así el ciclo 
eterno de la vida y la muerte." 


La Batalla Primaveral 

"Así pasaron miles de años, los cuales pasivamente fueron testigos de esta guerra titánica, sin fin, entre la Vida y la 
Muerte, mientras que transformaba el pacífico Reino de Uma en un campo de batalla. A este período se le conoce 
como el Combate Primaveral. Finalizó con el triunfo de la Vida, pero el Reino de Uma se ha convertido ahora en 
una inmensa sepultura de multitudes. De las cenizas de esta destrucción surgió la Humanidad, representando el 
último reto a la Muerte. 

Siguió poblando al mundo, saturando a la tierra y al mar una vez más con Vida. Estos hombres, sus antepasados, 
crearon villas, cultivaron los campos para producir maíz y sembraron árboles y arbustos que producían frutas y 
flores. Esto marcó una edad de oro, una edad de paz y armonía, pero a la vez el Hombre continuó librando una 
implacable guerra contra la Muerte. Como señal de su gratitud por el trabajo del Hombre, la Vida decidió asumir 
forma humana como la diosa Kaliba, la diosa de la naturaleza y le dio poderes mágicos a nuestros ancestros." 


El Amanecer de Kaliba 

"Nuestros ancestros denominaron a este periodo el Amanecer de Kaliba. Los poderes mágicos ayudaron a nuestros 
ancestros a triunfar sobre la adversidad y les permitió crear criaturas mágicas, los Dragones del Amanecer, que se 
convirtieron en los invaluables aliados de Kaliba. Ellos protegerían las villas y castillos, encenderían las calderas 
de nuestros herreros y, con su sagrado fuego, ayudarían a la población a soportar los terribles inviernos calentando 
el aire. 


Los Dragones del Amanecer no fueron las únicas criaturas en habitar el Reino de Uma. Ha habido otros, igual de 
gentiles, que están ahora extintos. Entre ellos se encontraban las sirenas, cuyas canciones sonaban como 
murmullos; hadas, cuyas alas al batirse creaban arco iris, centauros y muchos más... Pero el Amanecer de Kaliba 
fue seguido por las Guerras de las Tinieblas, que barrieron con estas criaturas como hojas secas al viento. 


Las Guerras de las Tinieblas 

"Las Guerras de las Tinieblas marcaron la decadencia de la Humanidad. La Muerte había sanado sus heridas y una 
vez más, empuñando su guadaña, empezó a derramar sangre. Empezó a torturar los corazones de los hombres, 
incentivando su avaricia y esparciendo celos y mentiras entre ellos... 


Cuando pienso en este tiempo, aún puedo recordar claramente la angustia profunda que controlaba los corazones 
de los hombres; el estallido de sangre derramamada entre ellos y las lágrimas de la diosa, derramadas con gran 
pena mientras contemplaba los estragos causados por la Muerte, mientras que los hombres se mataban unos a otros 
en la búsqueda de un pedazo de tierra, poder y dinero... 

Este periodo de las Guerras de las Tinieblas también presenció la desaparición de las criaturas mágicas, 
especialmente los Dragones del Amanecer. Otros fueron predestinados a ser criaturas del Mal, así como los 
diablillos se transformaron en gnomos y las hadas en gorgonas. Pero el triunfo del Mal sobre la Vida no estaba 
completo aún. Nuestra diosa, Kaliba, se recuperó de la aflicción que agobiaba a su corazón y ofreció un último 
mensaje de esperanza a la humanidad. Al hacer esto, convocó la ayuda de los druidas quienes vivían en el gran 
bosque de Uma. Estos druidas eran los sirvientes devotos de la Naturaleza y gustosamente se sacrificarían para 
asegurarse que la Vida triunfaría. Para poderlo hacer un concurso más equitativo y para ayudar a los druidas a 
sacar a la Muerte más allá de los confines de Uma, la diosa Kaliba les dio el regalo de una Esfera del Tiempo, 
hecha de las Lágrimas que caían de sus mejillas. Los druidas estaban ahora listos para acabar con las Guerras de 
las Tinieblas y los hombres lloraron cuando reconocieron la locura que los había poseído." 


La Edad de la Harmonía 

"Las Guerras de las Tinieblas finalizaron hace unos mil años atrá. Seguido de esto, los druidas quienes 
sobrevivieron esta batalla contra la Muerte decidieron dividir en partes la Esfera del Tiempo para evitar que la 
usaran con propósitos malignos. Y por lo tanto, La Esfera se dividió en siete cristales, las siete lágrimas de Kaliba. 
Cada uno de estos cristales fue confiado a un guardia anónimo, cuya misión era la de vigilar el cristal y pasárselo a 
un nuevo guardia, digno se su confianza, antes de su muerte. Pero todos los guardianes sabían que llegaría el día 
en que se tendrían que separar de su cristal Y este día llegaría cuando el Puro de Corazón viniera hacia ellos. 


Durante el transcurso de estos últimos mil años, el periodo conocido como la Edad de la Harmonía, los druidas 
gradualmente empezaron a morir, cuando los hombres aprendieron a coexistir en paz. Entonces, todos creyeron que 
la Muerte dejaría de pelear y que sus criaturas desaparecerían del Reino de Uma para siempre. Para garantizar que 
esto sucediera, Kaliba estableció una orden de monjes cuya tarea era la de guiar a la Humanidad a lo largo del 
extenso sendero de la vida. Y verdaderamente, durante estos mil años, los monjes estaban entregados por completo 
a su tarea. ¡Pero, que tontos fueron al pensar que las Fuerzas de las Tinieblas podrían ser vencidas por completo! 
Que ciegos estaban los hombres, sin ver que la Muerte estaba esperando por la mínima señal de debilidad, por un 
corazón perverso que pudiera invadir... 


Y yo soy el ser con ese corazón malvado, el Escogido por la Muerte. Yo soy Draak y esparciré mi cubietta de 
tinieblas sobre esta edad de oro, una era, tan miserable y tan falta de esplendor comparada con la Edad de las 
tinieblas que está a punto de empezar. Yo solía ser uno de los monjes de Kaliba y podía ver que tan débiles y tan 
irrisorios eran los poderes ofrecidos por la diosa. Sólo hay un poder real y ese es el poder que ofrece la Muerte, un 
poder cuya profundidad y fuerza hacen que la magia patética de Kaliba sea insignificante. 


Cuando era un simple monje me llamaba Drakil Tanan. Para ese entonces, ya estaba fascinado por la magia de las 
tinieblas, una fascinación que pronto se desarrolló en una obsesión. Cuando llegaba la noche, me introducía en la 
biblioteca y escudriñaba los textos prohibidos, ansioso por aprender los secretos oscuros de la magia negra. Pasé 
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años en las bóvedas, en donde recluté espectros y esqueletos para que fueran mis esclavos y me ayudaran a 
cumplir mi misión. Pero un día, los monjes de Kaliba descubrieron mi secreto. Y sólo imagínese, estos tontos se 
atrevieron a juzgarme, a Drakil Tanan, el gran mago. Por consiguiente dejé el monasterio sin ningún pesar, dejando 
atrás mi antiguo nombre y asumiendo el nuevo nombre de Draak. 


Draak... Un nombre que se levanta como un canto fúnebre, sonando lúgubremente, un toque de muerte para 
Kaliba. Este nombre fue mi consuelo durante años después que dejé el monasterio. En las entrañas de este reino, 
mi torrente de súplicas fue contestado y me convertí en el discípulo de la Magia Negra. Mis poderes mejoraron y a 
la vez, mi alma se consumía aún más por mi obsesión, explorando las profundidades conocidas sólo por la Muerte. 
Oh sí, la Muerte pronto realizó cuan inapreciable aliado tenía en mi. Y así como la diosa Kaliba le había entregado 
a los druidas la Esfera del Tiempo, a mí se me había instruido en los secretos más esenciales de la Magia Negra. 


Ahora era capaz de regresar al reino celestial de la diosa Kaliba. Pero, debo admitir que este fue un grave error. 
Aún faltaba mucho para poder retar a Kaliba, aún cuando ya había usado mis poderes recién adquiridos para 
devastar las torres de oro y de plata de su reino y poner en llamas las alas de los ángeles que la protegen. 


La batalla entre nosotros duró un día y una noche saliendo Kaliba victoriosa, ¡maldita ella! Sin embargo, antes de 
mi derrota, le di un golpe cruel. Al calor del forcejeo, agarré una de sus manos y la llevé hasta las entrañas de este 
reino. Haciendo uso de mis poderes en Magia Negra, le infecté esta mano, conviertiéndola en el instrumento de mi 
venganza: la Mano Astral. 


Armado con este artefacto, me dirigí hacia el cementerio de los Dragones del Amanecer, en donde intentaba 
levantar de las cenizas al más poderoso dragón de todos, el Señor Dragón, pero no en su anterior encarnación 
cuando era útil y leal al hombre. Borré su mente y robé su magia para poderme transformar en un dragón... 


Ahora soy capaz de devastar este mundo, capturar a su gente y permitirle a la Muerte que se alimente con sus 
almas. Los monjes de Kaliba, los mismos que se atrevieron a largarme, trataron de hacerme razonar. Querían que 
nos enfrentáramos cara a cara. Pero sus débiles intentos fueron en vano. Los lancé a las llamas del Infierno para 
que les causara dolor y con sus cenizas ardiendo aún, puse una maldición sobre la Orden de Kaliba. Entonces pude 
convertir algunos monjes en esqueletos demoníacos entregados por completo a mi causa... 


Sentirán mi venganza, ustedes, hombres miserables. Mis alas lanzarán una gran sombra sobre este reino, 
sumergiéndolo en lo más profundo de las tinieblas. Usaré sus huesos para construir mi trono y sus almas para 
alimentar a mis súbditos. Y en lo que a ustedes respecta, los Puros de Corazón, ustedes pensarán que pueden 
volver a formar la Esfera del Tiempo para evitar que yo destruya el reino de Uma. Pero no se en gañen a ustedes 
mismos. No les permitiré encontrar los siete cristales que forman la Esfera del Tiempo y derrotarme. Los atraparé 
donde quiera que estén, ustedes, criaturas miserables. Y ustedes morirán porque nadie puede desafiar a Draak, sin 
ser castigado. A Draak, el mago y el Señor Dragón..." 


INSTALACIÓN 


Requerimientos del Sistema 
Configuración Mínima 


Sistema Operativo: Windows 95 ó 98 

Tipo de Procesador: Pentium 233 MHz MMX (0 Cyrix o AMD equivalente) 
Tarjeta de Video: Aceleradora de 4 MB 3D AGP ó 8MB DirectX 3D 
Resolución: colores de 16 Bits 

Espacio libre del disco rígido: 170 MB 


RAM 32 MB 

Unidad CD-ROM: Velocidad 8x con una unidad CD-ROM para Windows 
95/98 

DirectX (suministrado con el CD): DirectX 6.1 o más reciente 

Dispositivos de entrada: Teclado, mouse 





Configuración Recomendada: 


Sistema Operativo: Windows 93 ó 98 
Tipo de Procesador: Pentium II 350 MHz (o Cyrix o AMD equivalente) 
Tarjeta de Video: 4 MB 3D AGP o 8MB MB DirectX 3D PCI 
Espacio libre del disco rígido: 380 MB 

64 MB 


Unidad CD-ROM: velocidad 8x con una unidad CD-ROM para Windows 
95/98 

DirectX (suministrado con el CD): DirectX 6.1 o más reciente 

Dispositivos de entrada: Teclado, mouse 





Modo para Varios Jugadores: 
De 2 a 4 jugadores 


e Vía LAN: IPX (se recomienda) o TCP/IP 
e Vía Internet: TCP/IP (se recomienda) o IPX vía KALI 


INSTALANDO EL JUEGO 
Nota: DARKSTONE se elaboró específicamente para ser ejecutado bajo el sistema operativo Windows 95 ó 98 y 
no se ejecutará bajo MS-DOS. 


Preparación del Disco: 

Antes de que instale cualquier software, es fundamental que su disco rígido se encuentre trabajando 
adecuadamente. Le recomendamos que ejecute el ScanDisc y el Desfragmentador del Disco. El Examinador del 
Disco busca en su disco rígido las unidades mal ubicadas así como cualquier archivo cruzado y directorios. El 
Desfragmentador del Disco garantiza que sus datos estén ordenados adecuadamente. El no verificar esto 
adecuadamente podría causar una alteración en los datos. 


1. Primero, ejecute el ScanDisc. Para iniciarlo, haga un clic con el botón izquierdo del mouse sobre el botón 
Inicio. El menú de Inicio se abrirá. 

2. Del menú de inicio seleccione Ejecutar. Entonces, en el cuadro de diálogo Abrir escriba scandisk y haga un 
clic en el botón Aceptar. Una vez que se inicie el programa, asegúrese de haber seleccionado Corregir Errores 
Automáticamente.. 

3. Después, ejecute el Desfragmentador del disco. Para iniciar el Desfragmentador del Disco, haga un clic con el 
botón izquierdo del mouse sobre el botón Inicio. El menú de Inicio se abrirá. 

4. Del menú de Inicio, seleccione ejecutar. Después, en el cuadro de diálogo Abrir, escriba defrag y haga un clic 
sobre el botón Aceptar. Al igual que con el ScanDisc, seleccione la unidad donde estará instalado el juego y 
haga un clic en Aceptar. 


NOTAS PARA LA INSTALACIÓN DEL DIRECTX"!" 
Lea Esta Sección Por Completo Antes De Jugar Darkstone O Antes De Instalar DirectX. 


DirectX es una interface para la Programación de la Aplicación que le permite a las aplicaciones básicas de 
Windows695/Windows098 tener un mayor desempeño, acceso del tiempo real para su hardware. Además reduce 
la complejidad al instalar y al configurar su hardware. Esto hace que el DirectX se adapte bian a los juegos de 
Windows93/windowsO98. Darkstone usa el DirectX 6.1 API e incluye los archivos del directX 6.1, los cuales 
usted podrá instalar. 


Direct Draw, Dierct Sound y Direct3D son componentes del DirectX que podrían requerir de la actualización de 
sus controladores de video, sonido y la tarjeta 3D respectivamente, para la operación adecuada de estos 
componente. El usar los controladores de video, sonido y la tarjeta 3D que no tengan el soporte para DirectX 6.1 
traerá como consecuencia problemas de imagen, sonido y 3D en las aplicaciones del DirectX 6.1. Durante la 
instalación del DirectX 6.1, sus controladores de video, sonido y tarjeta 3D serán actualizadas de así requerirlo. 
Los archivos del DirectX 6.1 incluidos con el Darkstone incluyen los controladores principalmete de este tipo de 
tarjetas de los principales fabricantes del área. 


Después de instalar DirectX 6.1, verifique para ver si sus controladores de video, sonido y tarjeta 3D tienen 
soporte para directX 6.1: 

1. Haga clic sobre el botón Inicio. Luego haga clic en Ejecutar 

2. En el cuadro de texto Abrir, escriba dxdiag y haga un clic en Aceptar. 


El programa de diagnóstico de DirectX le proportcionará información acerca de sus controladores de video, sonido 
y tarjeta 3D. Para verificar sus controladores de tarjeta de video, haga un clic sobre la pestaña Mostrar 1 (Nota: 
esta pestaña también puede llamarse Pantalla 1, Mostrar ó Pantalla, dependiendo de la configuración de su equipo). 
Verifique que en el recuadro Notas, el primer renglón de información diga "No se han encontrado problemas". 
Caso contrario deberá actualizar los controladores para esta tarjeta. Para verificar los controladores de la tarjeta de 
sonido, diríjase a la pestaña denominada Sonido y nuevamente verifique que en el recuadro Notas aparezca la 
leyenda "No se han encontrado problemas". Para verificar el estado de sus controladores de la tarjeta aceleradora 
3D diríjase a la pestaña denominada Mostrar 2 (nota: si Ud. no posee una tarjeta aceleradora 3D o si la misma está 
integrada a la tarjeta de video principal, esta pestaña no aparecerá) y nuevamente verifique que en el recuadro 
Notas aparezca la leyenda "No se han encontrado problemas". 


Si sus diferentes placas se reportan como "Certificada: Sí" en cada una de estas pestañas, su computadora tiene 
soporte para el DirectX 6.1 y deberá funcionar adecuadamente con las aplicaciones de DirectX 6.1. 


Si alguna de las placas se reporta como "Certificada: No" su computadora no posee soporte para DirectX 6.1 y 
podría experimentar problemas al ejecutar las aplicaciones del DirectX 6.1. De ser este el caso, por favor consulte 
la sección de notas, en la parte inferior de la pantalla de Herramientas de Diagnóstico de DirectX. Los usuarios de 
Windows 98 también podrían consultar el botón de corrección de problemas que se accede desde el indicador [Still 
Stuck?]. 

Nota Importante: durante la instalación del DirectX 6.1, el programa de instalación detecta si sus controladores se 
pueden actualizar satisfactoriamente. Si el controlador que se ha reemplazado no ha sido probado ni reemplazado, 
este causará problemas y por lo tanto, el programa de instalación se lo advertirá. Le recomendamos acatar estas 
advertencias. 


INSTALACIÓN 

Deberá instalar DARKSTONE como sigue: 

* Inicie el sistema operativo de Windows 95 ó 98. 

+ Asegúrese que su escritorio esté configurado para 16 bit color (65536 colores). 

+ Inserte el CD de DARKSTONE en su unidad. La pantalla de instalación de DARKSTONE aparecerá 
automáticamente (a menos que se haya inhabilitado la opción de notificación automática por introducción). 
De no ser este el caso, ejecute el archivo AUTORUN.EXE suministrado en el CD. 

* Dé un clic sobre Exit para salirse del juego sin instalarlo. 

+ Dé un clic sobre INSTALL para iniciar el procedimiento de instalación. 

+ Siga las instrucciones de la pantalla (favor lea la sección de las Notas para la Instalación del DirectX en la 
página 9 antes de seleccionar las opciones de instalación de DirectX). 


Carpetas de Instalación: 

+ Si desea instalar DARKSTONE en el directorio predeterminado (CAProgram FilesWDelphine 
Software Darkstone), dé un clic sobre Next en el cuadro de diálogo en la opción de la carpeta de instalación. 

+ Si desea instalar el juego en otra carpeta, dé un clic sobre BROWSE..., entonces seleccione la carpeta de 
destino en la cuál desea instalar el juego. Se le indicará que confirme el directorio seleccionado. Dé un clic 
sobre OK. Nuevamente aparecerá el cuadro de diálogo en la opción de la carpeta de instalación. Dé un clic 
sobre Next y continúe con la instalación. 

+ Usted podrá decidir qué tanto espacio del disco rígido ocupará la instalación de su juego, al seleccionar una 
de las siguientes opciones: 

- Instalación Tradicional: El juego se instalará automáticamente con las opciones usadas más frecuentemente. 
Esta es la instalación que se recomienda a la mayoría de los jugadores. 

- Instalación Compacta: El juego se instalará automáticamente con el mínimo de opciones requeridas. 

- Instalación a Su Gusto: Usted podrá acomodar o alterar sus opciones. Esta es la instalación que se 
recomienda para los jugadores con experiencia. 


Nota: Mientras más opciones del juego haya instalado, mejor será el desempeño que alcance el juego. 
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Iniciando el Juego: 

e Inicie el sistema operativo Windows 93 ó 98. 

+ Inserte el CD de Darkstone en su unidad. 

+ Si ha insertado el CD en su unidad una vez que Windows 953 ó 98 haya iniciado, la pantalla de Inicio apare 
cerá automáticamente (a menos que se haya inhabilitado esta opción). Dé un clic sobre EXIT para terminar el 
juego o START para iniciarlo. 

Alternativamente, usted podrá: 

+ Abrir el menú de Inicio en la Barra de Tareas y seleccionar los Programas. 

+ Dé un clic sobre Darkstone Darkstone para iniciar el juego. 


Sugerencia: Si desea iniciar Darkstone aún más rápido, usted podrá crear un atajo directamente sobre su escritorio. 
Para hacer esto, abra la carpeta en donde se instaló Darkstone, dé un clic al botón derecho del mouse sobre el 
icono del programa de Darkstone y manteniendo el botón presionado, arrástrelo hacia su escritorio. Suelte el botón 
y seleccione "Crear Acceso Directo Aquí”. Para iniciar el juego ahora sólo tendrá que dar doble clic sobre el icono 
que acaba de crear. 


CORRECIÓN DE PROBLEMAS: 
Refiérase al archivo "Readme.txt" disponible en el directorio raíz del CD-ROM. 
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ACERCA DE DARKSTONE 


Esta sección del manual detalla los principios básicos de DARKSTONE. 


Si ya está bien familiarizado con este tipo de juego, desempeñando papeles, usted podrá continuar con la 
siguiente sección: "Jugando Darkstone". 


Nota: si desea encontrar rápidamente la definición de una de las teclas de términos y expresiones usadas en 
este juego (exhibido en letras itálicas en el texto), favor refiérase al Glosario en la parte de atrás del manual. 


ANÁLISIS 
El objetivo de DARKSTONE es el de completar varias búsquedas. Usted deberá recuperar los siete cristales para 
volver a formar la Esfera del Tiempo, que es el único medio para poder derrotar al infame Draak. 


Para poder lograr este objetivo, tendrá que destruir a todos sus enemigos y aprender a sobrevivir en regiones 
adversas y en las profundidades de laberintos en tinieblas. Pero hay más, de lo que salta a la vista. No es 
simplemente el asunto de avanzar a través de estos lugares, exterminando brutalmente todo lo que se mueva a su 
paso. 


CLASES Y ATRIBUTOS 
Para poder jugar este juego tendrá que escoger a uno de los muchos personajes que pertenecen a distintas clases 
(Guerreros, Magos, Ladrones, Sacerdotes...). 


La clase a la cual pertenezca su personaje determinará sus fuerzas y sus debilidades. 


Por ejemplo, la principal posesión de un Guerrero es su fuerza física, mintras que el Mago confía más en el 
conociminto extensivo de la magia. Por consiguiente, el primero abatirá mejor a su oponente en combates directos, 
mientras que el último preferirá mantener su distancia y lanzar conjuros. 


Todos estos atributos están integrados en el juego definiendo, al inicio del mismo, un juego de cuatro atributos: 
fuerza, vitalidad, destreza y magia, que son singulares a ellos. Estos atributos se desarrollarán durante el transcurso 
del juego. 


NIVEL DE EXPERIENCIA 

Su personaje también posee otro atributo muy importante: el nivel de experiencia. Su héroe iniciará el juego con 
muy poca experiencia. Ha sido bien entrenado, pero es un completo principiante en el campo. De manera que su 
nivel de experiencia inicia desde el nivel mínimo: 1. Pero a medida que su personaje se enfrenta a los adversarios, 
su nivel de experiencia aumentará de hecho, él acumula puntos de experiencia cada vez que participa en combates 
y aumenta su nivel de experiencia, cada vez que alcance un total dado de puntos de experiencia determinados por 
el juego. El entonces adquiere puntos de nivel, los cuales deberán ser distribuidos entre los atributos de su 
personaje para que pueda avanzar. Usted tendrá que decidir si desea desarrollar aún más sus puntos fuertes o 
fortalecer sus debilidades. 
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VIDA, MANA Y ALIMENTO 

Sus personajes también poseen otros tres atributos, los cuales deberán observarse de cerca durante el juego. Estos 
son sus niveles de vida (energía vital), nivel de maná (poder mágico usado para lanzar conjuros) y nivel de 
alimento (energía física). 

El nivel de vida de su personaje se podrá reducir en combate y el nivel de maná podría fracasar por lanzamientos 
de conjuros. El nivel de alimento disminuye con relación a la cantidad de esfuerzo físico gastado. 


Si usted no tiene energía vital, morirá. Si no tiene maná, no podrá usar ninguna magia. Y si no tiene nada que 
comer, su personaje se debilitará y morirá. 


Afortunadamente, mientras avanza a través de los laberintos, podrá encontrar suministros vitales para restaurar sus 
niveles de energía. También notará que el nivel de maná de su personaje aumentará de nuevo, automáticamente en 
intervalos regulares durante el juego. 


El Poblado 

Usted inicia el juego en el poblado, el cual es un área poblada, un refugio sin enemigos. Conocerá a varias 
personas quienes están dispuestos a ayudarle en su búsqueda. Usted puede comprar y vender armas en el poblado, 
así como libros de conjuros, pergaminos, pócimas y alimentos. Usted deberá ser perspicaz en cuanto a la mejor 
manera de gastar su dinero para asegurase de estar completamente preparado cuando llegue el momento. 


¿Qué Sigue? 
Una vez que haya estado en el poblado, deberá explorar otros reinos diferentes y descubrir las entradas a varios 
lugares sombríos (calabozos, sótanos, cuevas...) Usted deberá hablar con la gente del pueblo, pelear contra los 
monstruos, recolectar y usar varios objetos (armas, pergaminos, piezas de oro, alimento, etc.). Finalmente, usted 
podrá salir triunfante al completar su búsqueda. 

+ El que su personaje sobreviva o no, dependerá de su habilidad en manejar todos estos parámetros. 

* Los niveles de experiencia representan estados sucesivos en el desarrollo de los personajes y no deberán 
confundirse con los varios niveles del juego, representados por los diferentes laberintos que el jugador tendrá que 
explorar. 


MOVIENDOSE EN DISTINTAS DIRECCIONES DEL JUEGO 
Usted sólo podrá mover a sus personajes en distintas direcciones haciendo uso del mouse. 


Para mover a su personaje, ubique el cursor sobre el lugar donde usted desea que su persjonaje se mueva y haga un 
clic sobre el botón izquierdo del mouse. Entonces el personaje se moverá al lugar seleccionado. Si mantiene 
presionado el botón izquierdo del mouse y señala al cursor en la dirección deseada, su personaje seguirá 
moviéndose en esta dirección mientras que usted siga presionando el botón izquierdo del mouse, asegurándose que 
le personaje no se encuentre con ningún obstáculo en su camino. 


Su personaje podrá caminar o correr (vea el icono correspondiente en las interfaces del juego: sección de la barra 
de interface en la pág. 22). 
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PARTICIPANDO EN EL COMBATE 

Usted se encontrará con numerosos enemigos despiadados durante su jornada. Usted deberá, por consiguiente, 
escoger sus armas sabiamente. Algunos tipos de armas, tales como las espadas, tienen el propósito de ser usadas en 
combates de cerca, mientras que otras, como los arcos, se usan en los ataques que requieren mayor distancia. 

Al escoger el arma adecuada para tratar con las criaturas que lo están amenazando, significa que usted ya ha 
alcanzado su primer hito en el camino hacia la victoria. 

Para participar en el combate, ubique el cursor del mouse sobre su adversario y haga un clic con el botón izquierdo 
del mouse. Su personaje se acercará hasta que el adversario esté dentro del alcance y entonces hará su primer 
ataque. Sin embargo, podría requerir tomar otras acciones. 


Los monstruos a los que está enfrentando, también tienen ciertas reservas de energía vital. Las lesiones que usted 
cause, reducirán el nivel de vida del enemigo, por el número adecuado de puntos. Este número de puntos es 
determinado por varios factores influyentes, en particular: el tipo de arma, el nivel de experiencia de su personaje y 
todos sus atributos varios. 


Continúe dando un clic al botón izquierdo del mouse sobre su adversario, hasta que él pierda todos los puntos de 
su vida y se muera. La velocidad del movimiento del clic, determinará la velocidad y la agilidad de sus personaje. 


¡Pero tenga cuidado! Usted también podría ser brutalmente atacado por un enemigo. Cada vez que lo ataquen, 
usted también perderá puntos de vida. El número de puntos perdidos dependerá principalmente de la fuerza del 


monstruo y del tipo de protección de su personaje (cascos, armaduras, amuletos mágicos, anillos, etc.). 


Fuera de las armas convencionales, también hay varios conjuros que usted podrá usar y con efectos sorprendentes. 
Estos conjuros son más efectivos sobre unos monstruos que en otros. 


Nota: También vea le análisis del Juego: Cómo trabajan los conjuros (pág. 32) y el Apéndice: Secciones de 
conjuros y sus efectos (pág. 51). 


Usted también podrá desarrollar varias destrezas que le ayudarán en sus aventuras. 
Nota: Vea también el análisis del Juego: Usando las destrezas (pág. 36) y el Apéndice: secciones de Destrezas 


(pág. 52). Usted gradualmente deberá triunfar después de haber planeado varias estrategias de combate, las 
cuáles se basarán en las fuerzas y las debilidades de sus enemigos varios. 
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JUGANDO DARKSTONE 


Esta sección del manual contiene toda la información que usted necesita saber para jugar DARKSTONE. 
Contiene en análisis de las características esenciales del juego. 


A menos que se especifique lo contrario, cuando el término "clic" es usado por sí solo en el texto, 
significará que usted deberá hacer un clic con el botón izquierdo del mouse. 


Nota: Si desea encontrar rápidamente la definición de alguno de los términos y expresiones de las teclas 
usados en este jugo (exhibidos en itálico en el texto), favor refiérase al Glosario en la parte de atrás del 
manual. 


NOTAS SOBRE LOS MENUES 


MENU GENERAL 


Dew Game 


Load a Game 
Gonfíquratión 
Gredits 
Exit aame 





El menú principal aparece cada vez que usted inicie el juego después que se haya instalado. Le dará las siguientes 
opciones: 


Dé un clic sobre: Juego nuevo 
Seleccione esta opción para iniciar un juego nuevo. 


Cargue un juego. 
Seleccione esta opción para continuar un juego salvado anteriormente. 
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Configuración 


Dew Game 


Load a Game 
Gonfiquratión 
Gredits 
Exit qame 





Seleccione esta opción para acceder a las opciones de configuración de audio y video. 
Nota: Haga un clic sobre "Language" para seleccionar el idioma del texto de la pantalla y el diálogo 
y "Options" para acceder al sonido y otras configuraciones. 


Y $ Enetuerorncrios ber 
Co aia ie 





El menú de "Options" le permitirá alterar los niveles generales del volumen, así como el volumen de los efectos 


del sonido, música y voces, al deslizar los apuntadores sobre las cuerdas. Usted también podrá verificar los 
cuadros para habilitar las siguientes opciones: 


"Shadow" (le añade efectos de sombra durante el juego) 

"Reflexions" (le añade a las armas y a los objetos una superficie metálica reflexiva) 
"Texture filtering" (mejora la calidad de la imagen, con menos pixeles) 

"Dithering" (afecta la sombra de los colores) 

"Sub-titles off" (elimina los subtítulos) 
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Confirmación de Acción en las Tiendas 


Créditos 


Seleccione esta opción para ver los nobres de todas las personas que participaron en la creación de este juego. 


Salir del juego 


Seleccione esta opción para salirse del juego. 


MENU PRINCIPAL 


VA, 2 Se 


Gontínue 


Restart in Town 
Save a Game 
Load a Game 

Dew Game 
Gonfiquratión 
Quit 





Usted podrá acceder al menú principal en cualquier momento durante el juego al presionar la tecla de ESC en o al 
seleccionar el icono MAIN MENU sobre la barra de interface. A usted se le darán las siguientes opciones. 


Dé un clic sobre 


Continuar 
Seleccione esta opción para recuperar el juego del cuál acaba de salir. 


Vuelva a iniciar en el Poblado 

Seleccione esta opción para traer a su(s) personaje(s) directamente de regreso al poblado. 
Favor note que si regresa al poblado, cuando sus personajes estén aún con vida, ellos 
perderán todos los objetos que tenían. Estos objetos permanecerán en el lugar en donde usted 
estaba cuando seleccionó esta opción. 


Salve un Juego 
Seleccione esta opción para salvar su juego. 


Nota: Haga un clic sobre UPDATE SAVE para escribir sobre el juego anterior que usted 
salvó o NEW SAVE para salvar el juego como un archivo nuevo. 
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Cargar el Juego 
Seleccione esta opción para recuperar un juego salvado anteriormente. Seleccione el juego 
que desea de la lista que aparece a la izquierda y haga un clic sobre OK. 


Nota: Si ha salvado varias versiones del juego, deberá borrar las versiones que ya no 
necesita, dando un clic al botón izquierdo y luego dar un clic sobre la tumba en la esquina 
izquierda de la pantalla. 


Configuración 

Seleccione esta opción para añadirle subtítulos o para modificar las configuraciones de audio 
y video (vea la sección de Menú General en la pág. 15). 

Salir 

Seleccione esta opción para salirse del juego y regresar al Menú Principal. 





CREANDO A LOS PERSONAJES 





Nota: Refiérase a la sección de "Instalación" en la pág. 8 para obtener información sobre como iniciar DARKSTONE. 


+ Una vez que haya iniciado DARKSTONE, de un clic sobre NEW GAME, entonces ONE PLAYER. 

e Ahora podrá crear un personaje, Primeramente, de un clic sobre CREATE CHARACTER, después escoja a su 
héroe de entre las diferentes clases. Guerreros, Magos, Ladrones y Sacerdotes. Usted podrá exhibir la 
descripción de cada uno de los personajes y sus atributos dando un clic sobre el icono del personaje, en la 
bandera que aparece en la parte superior de la pantalla o moviendo en sentido vertical a través de ellas, una 
por una, usando las flechas pequeñas de la derecha y de la izquierda en la bandera. Cuando se haya decidido 
por su héroe o heroína (cada clase contiene personajes tanto masculinos como femeninos), exhiba nuevamente 
sus descripciones, escriba el nombre del personaje y confirme dando un clic sobre CREATE. 

+ El nombre del personaje aparecerá ahora sobre el pergamino hacia la izquierda de la pantalla, junto con el icono 

del personaje, rodeado por una descripción de sus atributos. Mueva el icono hacia la losa sobre la derecha de la 

pantalla dentro de uno de los cuadros vacíos y nuevamente de un clic. 

Usted podrá crear un segundo personaje para que acompañe a su héroe, repitiendo los pasos arriba mencionados. 

Si desea jugar con un solo personaje. Entonces solo deberá poner un personaje sobre la losa. Si desea jugar con 

ambos personajes, entonces deberá colocar a ambos personajes sobre la losa. 

Después, de un clic sobre OK, entonces NOVICE para seleccionar el nivel de dificultad. Favor note que no 

podrá moverse a un mayor nivel de dificultad hasta que su personaje haya adquirido el nivel necesario de 

experiencia. 

Ahora estará listo para iniciar el juego. 


Seleccionando a los Personajes Creados Previamente 

+ El juego almacena información sobre todos sus personajes y sus atributos mas recientes. Si desea volver a usar 
en un juego nuevo 1 o 2 personajes que había creado anteriormente, repita los pasos arriba mencionados. Sin 
embargo, en vez de seleccionar CREATE A CHARACTER, seleccione directamente, a su vez, los iconos de la 
lista de los personajes disponibles (el pergamino hacia la izquierda de la pantalla) dando un clic sobre ellos y 
moviéndolos hacia la losa con un clic hacia la izquierda. Finalmente, de un clic sobre OK, y después sobre 
NOVICE. 

e Si desea sacar a una persona de la lista, de un clic sobre su icono sobre el pergamino, muévalo sobre la tumba 
(esquina inferior izquierda de la pantalla) y nuevamente de un clic. 
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INICIO RAPIDO 
Comandos esenciales y teclas rápidas para iniciar el juego. 


Acción 


Teclado/Ratón 





Mover 


Dar un clic con el botón izquierdo del ratón sobre el lugar deseado. 





Recoger o seleccionar un objeto 


Dar un clic con el botón izquierdo del ratón sobre el objeto. 





Bajar un objeto 


Dar un clic con el botón izquierdo del ratón sobre el lugar en donde 
desea bajar el objeto. 





Usar un objeto/Comer/Leer 
Cartas o libros de conjuros 


De un clic con el botón derecho del ratón sobre el objeto. 





Ataque 


Dar un clic con el botón izquierdo del ratón sobre el enemigo. 





Ataque sin moverse 


Presione SHIFT + clic con el botón izquierdo del ratón. 





Preparar un conjuro 


De un clic con el botón derecho del ratón (el cursor se transformara en 
un icono para lanzar los conjuros. 





Lanzar un conjuro 


De un clic con el botón izquierdo del ratón sobre el objetivo, después 
de prepararlo (cancelando un conjuro: De un clic con el botón derecho 
del ratón afuera del objetivo) o lanzando un conjuro directamente sin 
prepararlo: De un clic con el botón derecho del ratón sobre el objetivo. 





Use las destrezas 


De un clic con el botón derecho del ratón (después de haber 
seleccionado una destreza). 





Hablar con un personaje 


De un clic con el botón izquierdo del ratón sobre el personaje. 





Exhibir los atributos / 
Abrir el inventario del personaje 


Cerrar el inventario 


Presione la tecla 1 o de un clic con el botón derecho del ratón 
sobre el icono en la barra de interfaces. 


De un clic con el botón derecho del ratón sobre el icono del personaje 
o presione la tecla 1. 





Acercar y Alejar 


Teclas de las flechas ARRIBA/ABAJO 





Cambiar el ángulo de la visión 


Teclas de las flechas IZQUIERDA/DERECHA 





Mapa del nivel 


5 (en el teclado numérico), tecla TAB o el botón del mapa en la barra 
de interfaces. 





Salve un juego 


Tecla ESC, entonces seleccione la opción "Save a game" 





Salvar Rápido 


Q 





Parar el juego 


Tecla ESC. 





Abandonar el inventario 
y los diálogos de las tiendas 
y ventanas 


BARRA ESPACIADORA 





Abandonar una secuencia de cámara 


De un clic con el botón izquierdo del ratón o ESC. 





Nota: Una lista completa de los comandos y de las teclas rápidas se suministra en el Apéndice. 
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INTERFACES DEL JUEGO 
Nota: Si utiliza el ratón para señalar hacia los varios botones de las interfaces, una línea de texto aparecerá 
Proporcionándole la descripción de las funciones y las teclas rápidas correspondientes. 


Barra de Interfaces 


Esta es una exhibición permanente en la parte inferior de la pantalla durante todo el juego. 


Iconos y Botones 








Icono del Personaje 
Este icono suministra un resumen de los atributos de su personaje. 


Al darle un clic al botón derecho del ratón se exhibirá el inventario. 
Al darle un clic al botón izquierdo del ratón se determinara el personaje que usted 
desea mover (En un modo para 2 personajes. 


Barras 
Barra de la Vida (roja): Esta barra indica el nivel de vida actual de su personaje. Si la 
barra exhibe 0, su personaje habrá muerto. 


Barra de Mana (azul): Esta barra indica el nivel actual de mana de su personaje. Su la 
barra exhibe 0, su personaje no podrá usar sus poderes mágicos. 


Barra de Alimentos (amarilla): Esta barra indica el nivel actual de alimento de su 
personaje. Si la barra exhibe O, su personaje tendrá hambre y perderá puntos de vida. 


Artículos Rápidos ("cinturón, " 4 hoyos) 


Este artículo suministra a su personaje un acceso rápido para obtener 4 objetos 
pequeños, tales como pócimas (curativas, reversión del veneno) o pergaminos. Esto 
significa que su personaje podrá accesar estos objetos sin tener que usar el inventario. 
Usted podrá colocar estos objetos nuevamente en el inventario y reemplazarlos por 
otros (Vea las interfaces del Juego: Sección de Inventario en la pág. 23). 


Nota: Si esta jugando con personaje, usted podrá accesar los objetos directamente desde el cinturón dando un 
clic sobre F3, F6, F7 o F8. Si esta jugando con dos personajes, de un clic desde F3 hasta F8 para el primer 
personaje y desde Fl hasta F4 para el segundo. Cada tecla corresponde a cada hoyo sobre el cinturón y a 
cualquier objeto adjunto. Alternativamente, usted podrá dar un clic con el botón derecho del ratón sobre él 
icono del objeto, si desea usarlo. 


Nota: Si tiene varias copias del mismo objeto en su inventario, otra copia aparecerá sobre el cinturón, una vez 
que se haya usado la que ya estaba allí. 
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Cuadro de la lista de conjuros y destrezas 
Este cuadro exhibe los nombres de los conjuros, junto con sus niveles o los nombres de las 
destrezas adquiridas. 





Si no tiene suficiente mana para lanzar un conjuro, el nombre del conjuro se resaltara en rojo. 

De un clic con el botón izquierdo del ratón sobre este cuadro para mover verticalmente la lista de 
conjuros y destrezas almacenadas. 

De un clic con el botón derecho del ratón para abrir el Libro de conjuros. 

Nota: Para mayor información, favor vea el análisis del Juego: Como trabajan los conjuros en la 
pág. 32. 


Icono de las "Destrezas" 
Las destrezas son habilidades particulares adquiridas por su personaje durante su aventura. 


De un clic con el botón izquierdo del ratón sobre el icono para exhibir la siguiente destreza en el 
cuadro con la lista. De un clic con el botón derecho del ratón sobre icono que abre la ventana de 
las Destrezas (lista). 


Nota: Para mayor información, favor vea el análisis del Juego: Usando la sección de las destrezas 
en la pág.36. 


Descansar 

Este icono le permitirá descansar. Si usted descansa, usted podrá recuperar todos sus puntos de 
vida y de mana. Pero deberá tener cuidado; si cualquiera de sus adversarios se encuentra cerca de 
usted, no podrá tomar la siesta. 


Correr/caminar 

Este icono le permitirá determinar la velocidad en la cual se moverá su personaje, en otras 
palabras, si correrá o sí caminará. Si su personaje esta corriendo todo el tiempo, tendrá que 
consumir mucho alimento. 


Lugares visitados 
Este icono le permitirá accesar el menú de los lugares visitados durante el juego. De un clic sobre 


el nombre del lugar que usted desea y su personaje ira directamente hacia allá. Esto es ideal 
cuando usted se haya perdido o alejado de un área al cual desea regresar. 


Menú principal 
Este icono lo llevara al menú Principal. 


Nota: Para mayor información, favor vea Jugando Darkstone: Sección del menú Principal en la 
pág.I7. 


Mapa 
Este icono exhibe el mapa del juego. Esto le guiara a través de los calabozos y de los reinos. Solo 
muestra los lugares por donde usted ha pasado con anterioridad. 


Mensaje registrado 
En el modo de Un Jugador, este icono le permite exhibir el registro de cualquier dialogo que su 


personaje haya tenido con los personajes que haya conocido durante el juego. 

En el modo para varios Jugadores, estos iconos le permitirán exhibir el registro de cualquier dialogo 
que su personaje haya tenido con otros jugadores que haya conocido durante el juego, así como con 
los personajes. 

Nota: Para mayor información, favor vea Jugando Darkstone: Sección de opciones para Varios Jugadores en la Pág.38. 


| 





Cuadro de descripción 
Cuando usted señala a un objeto o a un personaje con el cursor del ratón, se 


exhibirá su descripción. 





Modo solo/aliado 

En el modo con Un Jugador, este icono solo aparecerá sobre la barra de interfaces cuando usted este jugando 

con dos personajes. Le permitirá unir a los dos personajes (el segundo personaje acompañara 
automáticamente al primer personaje a todas partes) o dividirlos (el personaje que usted no controla, se quedara y 
esperara por usted). 


En el Modo para Varios Jugadores, estos iconos están disponibles y le permiten cambiarse entre los 
|| modos aliado y solo y viceversa. 





Nota: Para mayor información, favor vea el análisis del Juego: Jugando con 2 personajes (pág. 36) y Jugando 
Darkstone: Secciones de opciones para Varios Jugadores (pág. 38). 


Inventario 

El inventario es en donde usted almacena los objetos que ha adquirido durante el juego o que ha comprado en el 
poblado. El lado izquierdo (1) es la Bolsa en donde usted coloca los objetos que no puede usar inmediatamente. 
El lado derecho (2 a 7) IEprescHla el cuerdo de su personaje y el equipo que actualmente esta cargando. 

1- Bolsa - Los objetos adquiridos durante su aventura son 
colocados en la bolsa. Sin embargo, ¡la cantidad de espacio es 
limitado! Usted deberá arreglar sus objetos de manera eficiente 
para que pueda meter lo mas que pueda dentro de ella. De no 
haber mas espacio en la bolsa y estando el inventario cerrado, el 
objeto que usted desea, se caerá al suelo. Si realmente desea ese 
objeto, tendrá que deshacerse de otro objeto, ya sea tirándolo al 
suelo (dando un clic sobre el objeto en el inventario y después 
dando un clic sobre el suelo) o vendiéndolo en el poblado. 
Finalmente, usted también deberá notar que los poderes de un 
objeto mágico no son efectivos cuando están dentro de la bolsa. 





2 — Torso — Esto le permitirá a su personaje ponerse los diversos 
tipos de armaduras y capas encontradas en el juego, disponiendo 
así de una fuerte resistencia contra los golpes del enemigo. 
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3 - Mano derecha — Esta es para sostener cualquier arma que desee usar. 


4 - Mano izquierda — Esta es para cargar un escudo o una antorcha. Si escoge un arma para las dos manos, tal 
como un arco, una hacha grande, etc. Tendrá que usar su mano izquierda y por lo tanto no podrá usar ni el escudo 
ni la antorcha. 


3 - Cabeza - Si encontrará un casco durante el transcurso del juego, colóquelo aquí para añadir protección. 
6 — Cuello (2 lugares) — Este es para ponerse varios amuletos encontrado en el juego. Ellos mejoran los atributos 
de su personaje. 


7 — Manos (4 lugares) - Usted podrá ponerse 2 anillos en cada mano, los cuales su suministraran poderes mágicos. 
Para colocar un objeto sobre su personaje, de un clic sobre él articulo que usted desea de la bolsa, colóquelo sobre 
la parte del cuerpo donde lo necesite y nuevamente de un clic. 


+ Si su personaje ya tiene un articulo sobre esta parte del cuerpo, esta será reemplazada por el nuevo articulo. 
Usted deberá regresar él articulo anterior a la bolsa, dando un clic con el botón izquierdo del ratón sobre el lugar 
deseado. 

+ Siga el mismo procedimiento para los objetos sobre el cinturón (barra de interfaces). 


Nota: Los objetos en el inventario resaltados en rojo no se podrán usar porque su personaje no tiene los atributos 
necesarios. - > 











SORCERESS 
LEVEL: 1 4 Vicrories 0+0 
AGE: 20 Exp: 


Strength: GOLD; 1500 


Tagic: 


AC:4. 

% TO HiT: 60% 
DAMAGE: 1-1 
Magic Resist. 0% 


Fire Resist; 0% 
Poison Resist 0% 





Atributos 
Esta sección describe los distintos atributos de su personaje. Esta información aparece cuando usted abre el inventario. 


Fuerza 
Esta representa la fuerza física de su personaje. A medida que usted aumente su valor usted podrá causar mayor 
daño a sus enemigos. Usted también podrá ponerse armaduras pesadas y usar armas mas pesadas y más poderosas. 


Magi 

Esta representa su habilidad para manipular la energía de la naturaleza. A medida que aumente su valor, usted 
mejorará sus habilidades para abastecerse de mana. Esto le suministrará grandes reservas de mana, aún cuando la 
barra de mana parezca permanecer al mismo nivel. Esto es particularmente útil cuando lance conjuros muy 
poderosos. 
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Destreza 
Esta representa el grado de precisión de su personaje cuando golpea al enemigo y sus habilidades al esquivar los 
golpes del enemigo. Esto influye en su oportunidad de golpear al enemigo y la cantidad de daño causado. 


Vitalidad 
Esta representa el nivel de vida de su personaje. Mientras mayor sea el nivel, mas fuerte será su personaje. 


Nivel 

Este representa el nivel de experiencia de su personaje. 

Su personaje acumula puntos cada vez que participa en combates. Existe una barra de existencia en las interfaces 
(abajo "EXP") la cual indica la posición total de sus puntos. Cuando la barra esta completamente rellena usted 
avanzara un nivel de experiencia. 


Nivel de los Puntos 

Cuando usted avanza un nivel de experiencia, usted ganara varios puntos que se distribuirán entre los cuatro 
atributos principales: fuerza, magia, destreza y vitalidad. 

Nota: Cuando usted avanza un nivel de experiencia durante un juego, un símbolo de “+” 
aparecerá y brillara sobre el icono de su personaje. 

Favor recuerde distribuir los puntos que haya ganado. Usted lo podrá hacer dando un clic 
sobre los botones de "+" al lado derecho de cada atributo, aumentándolos cuando se 
requiera. 





Vida 
La primera figura indica el nivel de vida actual de su personaje, el segundo, el nivel total de su barra de vida. Este 
nivel aumenta cuando los puntos de vitalidad son añadidos. 


Mana 
La primera figura indica el nivel actual del mana de su personaje, el segundo, el nivel total de su barra de mana. 
Este nivel aumenta cuando los puntos mágicos son añadidos. 


Alimento 

Este indica la cantidad de alimento consumido por su personaje. Si su personaje consume mucha energía al correr 
O al pelear, el nivel bajará mucho más rápido que de costumbre. Su personaje volverá a abastecer sus provisiones 
llevando alimentos desde la bolsa, dando un clic con el botón derecho del ratón sobre él articulo necesario. 


Victorias 
La primera figura indica el número de enemigos que han muerto, el segundo, el número de veces que usted ha 
vencido a Draak. 


Clase de Armadura (CA) 


Esta indica si su personaje esta bien equipado con los artículos de protección (armadura, escudo, etc.) Mientras 
mayor sea la clase de armadura, mejor protegido estará su personaje contra los ataques. 


% de Golpes 
Este indica la oportunidad que tiene su personaje de golpear al adversario. 
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Daño 

Este es el posible alcance de puntos de golpe que su personaje puede causar sobre los enemigos con un ataque 
satisfactorio, determinado por el tipo de armas usadas y cuando golpea al adversario. Como resultado, el punto 
total del último disminuirá por la misma cantidad. 


Resistencia a la Magia 
Esta indica la resistencia de su personaje contra los ataques basados en magia pura. 


Resistencia al Fuego 
Esta indica la resistencia de su personaje al fuego, cuando este es usado en ciertos ataques. 


Resistencia al Veneno 

Esta indica la resistencia de su personaje al veneno. 

Nota: usted podrá encontrar y usar los objetos que aumentaran la resistencia de su personaje contra la magia, el 
fuego y el veneno. 


Oro 
Durante su aventura encontrará oro en baúles o a los pies de los enemigos derrotados. Esta es la moneda usada por 
su personaje y por los comerciantes. 


El Poblado 

Al inicio de cada juego siempre se encontrará de regreso a las puertas del poblado. Este es un lugar clave durante 
su aventura, un lugar de encuentro importante. Usted podrá regresar allí con mucha frecuencia durante el juego, 
asegúrese de ir al siguiente recorrido del poblado, con guía, para conocerlo bien. 


Primera visita 

Usted deberá empezar su visita hablando con el guardia en la entrada del poblado (Bill). Escuche atentamente a lo 
que él le tiene que decir (él es particularmente ingenuo lo que hace que le ofrezca consejos inapreciables) y seguir 
sus instrucciones. No tenga miedo de hablar con las otras personas del poblado ya que todos ellos tienen 
información muy importante que darle. Inspeccione el poblado y vaya a las tiendas. Usted también podrá hacer un 
recorrido con guía por el poblado dirigido por Murray (el segundo guardia) en la entrada del poblado. 


Nota: Para interrumpir una conversación, de un clic sobre END o presione la barra de espacio. 
Comerciantes del Poblado 


Los comerciantes del poblado tienen una gran variedad de servicios que ofre 
durante su aventura. A : 


cer los cuales le podrán ayudar 





Gontínue 
Restart in Sn 


Save a Game 
Load a Game 
Gonfiguration: 


(Sí 
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Gunther, el herrero 
Gunther puede suministrarle cualquier equipo que usted necesite. En sus establecimientos usted podrá comprar, 
actualizar, reparar y vender cada tipo de arma, armadura, casco y escudos que se encuentre durante el juego. 


Equipment for: 
darrior 
o Vbief 
2 Uilizard 
Priest 





Usted deberá escoger primero el colgador adecuado para la clase de su personaje. Este contiene el equipo que 
mejor se ajusta a sus necesidades. Pero no hay nada que le impida mirar también en los otros colgadores. 


+ Usted podrá encontrar el precio y las características de los objetos varios, señalándolos con el cursor del ratón + 
sin dar clic y aparecerá un cuadro con la descripción exhibiendo la información correspondiente para que usted 
la lea. 


+ El valor debajo del cursor es el precio dado por el comerciante para vender el artículo. Este precio podría variar 
dependiendo de las destrezas comerciantes de su personaje. Si las tiene, podrá comprarlo por un menor precio y 
venderlo por mas del valor establecido de venta. 


+ Él numera de piezas de oro exhibidas en la parte superior de la ventana indica la cantidad total que tiene(n) su(s) 
personaje(s). 


* De un clic sobre un objeto para comprarlo. Si el inventario esta abierto, usted deberá poner su compra dentro de 
este. Si esta cerrado, el objeto automáticamente se colocara dentro de la bolsa, a menos que ya este llena. De 
ser este el caso, usted deberá abrir el inventario y hacer espacio para el objeto (vea las interfaces del juego: 
sección de Inventario/Bolsa en la pág. 23). 
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La Señora Irma 
Irma ofrece algunos de los servicios gratuitos, sanando sus heridas y desintoxicándolo cuando a usted lo hayan 
envenenado. Ella también puede identificar los objetos mágicos y quitar los conjuros de los objetos. 





Perry, el Publicano 
El publicano puede suministrarle alimentos y hospedajes cómodos para la noche por 100 piezas de oro. Esto le 
permitirá volver a abastecer por completo los puntos de su vida, mana y alimentos. 
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Mee The Úsurer. 


Bank Aecount 
Aralk to 





Larsac, el Usurero 


Larsac le permite depositar las piezas de oro que ha colectado durante el juego en el banco, así le ayudara a crear 
mas espacio en su bolsa y evitara que le roben. 





El Maestro Elmeric 
El Maestro Elmeric le podrá suministrar todos los libros de conjuros y pergaminos disponibles en el juego, así 
como varios objetos mágicos. El tiene algo para cada tamaño de cartera. El también puede cargar nuevamente las 


armas mágicas por unas cuantas piezas de oro. Si usted tiene algún pergamino de conjuros que ya no necesite, 
usted se lo podrá vender a él. 
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aster Dalsin 
1 CHAN TEACH YOU THE FOLLOWING 
DISCIPLINES: 
255408 
Trane Lev. 2 (3200) 
Reenir Lev. 2 (3200) 
FORESTER LÉv. 2 (3200) 
LEARNING Lev. 2 (3200) 
CONCENTRATION LEv, 2 (3200) 
ORIENTATION Lev. 2 (3200) 
2 MASTER Or ARMS LEvV. 2 (3200) 


tk Heoting 





El Maestro Dalsin 

El Maestro Dalsin se deleita al enseñarle a usted, por un honorario, ciertas destrezas las cuales le serán muy útiles 
posteriormente en el juego, por ej. "Medicina", "Reparaciones", "Identificación", etc. Cada personaje tiene acceso a 
diferentes destrezas. 


Nota: Cuando usted da un clic sobre uno de los comerciantes, aparecerá un menú exhibiendo las opciones 
relacionadas con el servicio que ellos ofrecen. 


Usted deberá prepararse bien para su aventura, abasteciéndose de alimentos antes de salir del poblado. 
Además, usted deberá comprar al menos un pergamino para la "puerta mágica" porque en caso de alguna 
emergencia (pocos suministros, necesidad de ayuda, etc.) este le permitirá regresar inmediatamente al poblado y 
después lo regresara al lugar en donde usted lanza el conjuro. 
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Campamento de Entrenamiento 





Antes de participar en algún combate, usted deberá aprender armería y magia. 

Usted deberá, por consiguiente, ir y ver al guardia del área de entrenamiento y después al maestro de las espadas. 
Escoja uno de los dos tipos de espadas dando un clic arriba con el botón izquierdo del ratón y ponga en práctica lo 
que aprendió, participando en combate directo. 


Una vez que domine este estilo de combate usted deberá entonces ir a ver al maestro de la magia. Tome la varita 
mágica y alístese colocándola en su mano derecha. Para lanzar un conjuro, usted simplemente señala a uno de sus 
enemigos con el cursor del ratón y le da un clic con el botón derecho del ratón. De igual manera usted podrá usar 
los pergaminos o los libros de conjuros que encuentre durante sus aventuras. 


Si desea abandonar el campo de entrenamiento, recuerde colocar las armas nuevamente en su sitio. 

Usted estará ahora de frente al maestro en armas proyectiles — seleccione el arma proyectil que guste. Vaya y 
colóquese frente a los tres objetivos. Para que le puedan dar el diploma, tendrá que golpear a los tres objetivos a 
una velocidad normal y rápida. Para hacer esto, de un clic sobre los objetivos mientras que presiona la tecla de 
Shift, de manera que su personaje quede completamente inmóvil. 


ANALISIS DEL JUEGO 

Dando Sus Primeros Pasos En Uma 

Ahora usted estará listo para entrar al reino enemigo de UMA. Usted deberá recordar que usted es uno de los del 
Corazón Puro. Su meta es encontrar los siete cristales para volver a formar la Esfera del Tiempo y así poder 
destruir a Draak, el mago. Usted lleva sobre sus hombros la salvación del reino de Uma. 


Primeramente, usted se encontrará el reino de Ardyl. No es exagerado decir que estas tierras están muy lejos de ser 
hospitalarias. Usted entrará a Ardyl tan pronto como salga del poblado. 

Primero explore la región. Usted conocerá personales que le darán información importante que le servirá durante el 
resto de su aventura. 


Entonces, usted deberá buscar la entrada al primer calabozo. Su entrada se realizará tan solo con dar un clic sobre 


la entrada. Los calabozos están hechos de varios niveles. En algunos de estos niveles usted encontrará los cristales 
que le permitirán acabar con el reino de Draak. 
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Usted deberá buscar cuidadosamente en cada nivel, buscando en cada esquina (aún en las sombrías), para 
asegurarse de no pasar por alto algún objeto que podría ser de vital importancia más adelante 


Durante el combate (vea también Acerca de Darkstone: En la sección Participando en combate en la pág. 14), la 
barra roja sobre el enemigo indica su nivel de vida. Los números que usted ve que abandonan a su personaje y que 
se elevan al cielo como un alma, representan los puntos de vida que perdió con cada golpe. 


Como una recomendación final, usted deberá salvar los juegos con frecuencia, ya que usted podrá morir 
fácilmente. Use la tecla "Q" de su teclado para salvar rápidamente. 


Información Sobre la Distribución de los Puntos de Nivel 
Recuerde distribuir los puntos de niveles que haya ganado entre los cuatro atributos diferentes de su personaje (vea 
Acerca de Darkstone: Nivel de Experiencia (pág. 12) e Inicio Rápido: Secciones de los Atributos (pág. 24). 


Usted es libre de aumentar cualquiera de los niveles de fuerza, magia, destreza y vitalidad de sus personajes, pero 
deberá pensar cuidadosamente, de antemano, acerca de cómo quisiera que su personaje se desarrolle. 


Al inicio del juego, cada clase tendrá dos de los cuatro atributos básicos que son dominantes: 
+ Fuerza y vitalidad para los guerreros. 
+ Magia y destreza para los magos. 
+ Destreza y fuerza para los ladrones. 
e Vitalidad y magia para los sacerdotes. 


Añadiéndole puntos a estos atributos dominantes, reforzará los puntos fuertes de su personaje. Si en vez de esto, 
prefiere fortalecer sus debilidades, añada puntos a los otros dos. Todo dependerá de la estrategia que escoja a 
seguir. En cualquier caso, todos los atributos tienen una influencia sobre las otras características de su personaje y 
consecuentemente sobre su desempeño. 


Como Trabajan los Conjuros 

Los pergaminos que usted adquiera durante su aventura le permitirán lanzar un conjuro, una sola vez. Ellos no 
consumen mana. Usted podrá preparar un conjuro dando un clic con el botón derecho del ratón sobre el pergamino 
(en la bolsa o sobre el cinturón). El cursor del ratón cambiará de forma. Entonces, usted podrá seleccionar a un 
enemigo, objeto o lugar y dar un clic con el botón izquierdo del ratón para lanzar el conjuro. 


Alternativamente, hay libros de conjuros mágicos que le proporcionaran la oportunidad de aprender conjuros y por 
consiguiente, poder usarlos todo el tiempo. Estos conjuros consumen mana y requieren diferentes niveles de 
conocimiento. Mientras más alto sea el nivel, más poderoso será el conjuro. También podría tener varias variantes. 
Para adquirir un mayor nivel de conocimiento, su personaje deberá asegurarse de tener un nivel de magia lo 
suficientemente alto, encontrar otra copia del libro de conjuros y volverlo a leer. 


Nota: Cuando usted lee el libro de conjuros, usted recuperará todos sus puntos de mana (la barra estará rellena). 


Nota: Un libro de conjuros resaltado en rojo indica que no podrá ser elegido por el personaje, por no poseer un 
nivel de magia lo suficientemente alto para ese libro. En este caso, la descripción del libro le indicará el nivel 
necesario. 


Cuando se encuentre un libro de conjuros, póngalo en el inventario y de un clic con el botón derecho del ratón 
sobre el libro, si desea leerlo. El conjuro asociado con este libro de conjuros aparecerá entonces en el Libro de 
Conjuros. Usted lo deberá usar cuando sienta que es adecuado y tantas veces como lo desee usar, siempre y cuando 
tenga suficiente mana. 
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Usted también podrá asignar una tecla numérica al libro para ser usada como una tecla rápida, que le ahorrara tiempo durante las batallas. 
Para asignar una tecla rápida: 
1. Abra el Libro de Conjuros, el cual lista todos los conjuros disponibles para usted (presione la tecla "B" o de 
un clic con el botón derecho del ratón sobre el cuadro con la lista). 
2. De un clic sobre el cuadro con la lista (vea las interfaces del Juego: Sección de la barra de Interfaces en la 
pág. 21) para seleccionar un número disponible. 
3. Presione la tecla de "SHIFT" mientras que da un clic sobre el conjuro en la lista, que desee asignar a este número. 
Él número aparecerá en el cuadro con la lista, seguido por el nombre y el conjuro será almacenado. Usted 
ahora podrá seleccionar el conjuro al presionar la tecla numérica correspondiente en el teclado o al mover 
verticalmente la lista de conjuros que aparece en el cuadro en la lista. Una vez que haya seleccionado el 
conjuro del cuadro con la lista, Usted podrá dar un clic sobre el objetivo con el botón derecho del ratón. 
->Usted podrá hacer lo mismo para las destrezas. 


Cuando usted encuentre un pergamino vacío, usted le podrá asignar cualquier conjuro que desee. Usted hará esto 
dando un clic al botón izquierdo del ratón sobre el cuadro con la lista, moviéndola lista verticalmente hacia abajo y 
seleccionando el conjuro correspondiente. Entonces de un clic con el botón derecho del ratón sobre el pergamino. 
Usted podrá, si así lo desea, darle este pergamino al segundo personaje, si esta jugando con un modo de 2 
personajes. 

Nota: No tenga miedo de usar la magia, aún cuando no sea el punto fuerte de su personaje. Algunos adversarios 
son muy difíciles de matar en combates directos, pero se podría deshacer de ellos mas rápidamente, haciendo uso 
de un poco de magia. 


Equipo, Armas y Protección 


Put ormaur here to Protect nur 


: 





Usted encontrara numerosos tipos diferentes de armas y de protección (cascos, armaduras, amuletos, anillos, etc.) 
durante la jornada a través de los calabozos. También los podrá comprar en el Poblado y durante varios estados 
durante el transcurso del juego. 


5 


Los tipos básicos de equipo tienen características particulares (cantidad de daño causado al enemigo, nivel de 
protección, durabilidad, etc.) y esta información es exhibida en el cuadro de descripción, el cual aparece cuando 
señala estos objetos. 


Sin embargo, usted deberá tomar en cuenta que estos objetos no duran para siempre; eventualmente se gastan y se 
rompen. 

Si el icono para cualquiera de estos objetos esta resaltado en rojo en la parte inferior izquierda de la pantalla, esto 
significa que él artículo pronto será destruido. Usted deberá llevarlo a reparar en donde el herrero para que quede 
tan bueno como si fuera nuevo. Además podrá usar la destreza de "Repair" si la ha adquirido. Mientras más 
destreza tenga en esto, mejor será su reparación (vea la sección Usando las destrezas en la pág. 36). 


Usted también podrá conseguir que el herrero mejore las características de estos objetos, pero esto lo hará perder 
puntos de durabilidad. 


Además de las armas convencionales para los combates directos (espadas, porras, garrotes, etc.) y aquellas para 
matar a sus enemigos antes de que ellos le puedan golpear a usted (lanzas, arcos, lanzando hachas, etc.) además 
hay otros tipos varios de equipo que se pueden usar para sacar ventaja durante el combate. Estos incluyen: 


+ Armas con poderes mágicos específicos para: Prender a los enemigos con fuego, envenenando a los adversarios 
y absorbiendo su energía como cuando un vampiro absorbe sangre. Cómo estas son excepcionales y poderosas, 
no consumen ningún mana. 

+ Equipo que cambia los atributos de su personaje: Anillo, amuleto, armadura, etc. 

+ Los relacionados con los conjuros (por ej. Capas para hacer invisible....). Estas tienen su propia reserva de mana 
y la usan para lanzar su conjuro aliado. Hay otra ventaja con esta reserva de mana: Se puede volver a cargar, ya 
sea por el Maestro Elmeric o usando la destreza "Recharching". 

+ Las creadas con equipo básico. Posteriormente, durante sus aventuras, usted se encontrará con concentraciones 
de runas (una especie de piedra mágica) la cuál podrá usar para hacer nuevas armas, muy poderosas, que podrán 
lanzar conjuros sobre sus enemigos durante el combate. 


Usted podrá crear estos objetos de la siguiente manera: 

1. Escoja el conjuro que desea lanzar al objeto. 

2. De un clic con el botón derecho del ratón sobre la runa, después de un clic con el botón izquierdo del ratón 
sobre el objeto correspondiente en el inventario. Este objeto no debe tener ningún poder mágico. 


Nota: No tenga miedo de revender cualquier arma o armadura que se encuentre en los 
calabozos y que lo sobrecarguen. Al revender un artículo, usted tendrá más espacio y 
ganará algo de dinero. Sin embargo, usted deberá asegurarse de tener equipo de 
repuesto disponible. 














¡Advertencia! Algunos objetos están malditos. Esto significa que le espera una desagradable sorpresa cuando sé 
los pruebe: en vez de ayudarlo, tendrán un efecto dañino sobre su personaje. Por lo tanto, usted deberá tratar a 
cualquier objeto desconocido con gran precaución. Cualquier objeto maldito que usted posea, será resaltado en 
azul. La única forma de deshacerse de la maldición es visitando a la Señora Irma. 
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Enemigos 





Enemy Goblin 


Durante su jornada a través del reino y los laberintos de DARKSTONE, usted encontrará una impresionante 
formación de bestias y criaturas, cada una más hórrida y sanguinaria que la anterior. A continuación encontrará una 
descripción de las criaturas más prominentes: 


+ $ Arañas que son lo suficientemente grandes en tamaño como para envenenar a su personaje cuando 
lo muerdan. 

e Ellas se mueven en todas las direcciones, muy rápido. 

e Avispas Gigantescas las cuales escalan y vuelan y algunas veces están armadas con misiles mágicos. 

+ Medusa y Serpiente, ambas extremadamente venenosas. 


También encontrará una gran variedad de otras criaturas que harán todo lo posible para garantizar su muerte: 
gnomos, vampiros, dragones misteriosos, esqueletos, hombres ratas, orcos, duendes y gorgonas, todos bien 
armados. Estos son tan solo unos cuantos, de los muchos que pronto usted descubrirá por usted mismo. 

Deberá observar muy de cerca el comportamiento de su enemigo y planear la mejor estrategia para vencerlos. Se 


dará cuenta que algunos enemigos son más inteligentes que otros y eludirán sus trampas. También se dará cuenta 
que los conjuros y los ataques no siempre tendrán el mismo efecto sobre ellos. 


Enemy Spectre 
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Usando las Destrezas 

Las destrezas se pueden comprar en el poblado a donde el Maestro Dalsin. Hay una gran variedad de destrezas y 
de atributos que le pueden servir a su personaje de gran manera, una vez que los haya desarrollado. 

El nivel de las destrezas varía de 1 a 10. Mientras mayor sea la cifra, más competente y eficaz será su personaje 
con esa destreza en particular. 

Cuando este aprendiendo una destreza, su nombre aparecerá en la ventana de Destrezas, la cual se exhibirá al dar 
un clic con el botón derecho del ratón sobre el botón de "Skills" en la barra de interfaces. 


Perception 


Leorning 


> Megicine 
h Exorcism 
Proyer 
Moster of Arms 


Y Communion 





Algunas destrezas están ocultas. Una vez que su personaje las haya adquirido, usted no tendrá que aplicarlas 
activamente, ya que ellas se controlan automáticamente. Cuando se exhibe una destreza en la lista que está oculta, 
usted no podrá seleccionarla cuando ubique el cursor de su ratón sobre ella. 


Si desea usar las otras destrezas disponibles, de un clic con el botón izquierdo del ratón sobre el botón de "Skills" 
para exhibir la lista de las destrezas y mover verticalmente hacia abajo la lista y seleccionar la destreza 
correspondiente, después de un clic con el botón derecho del ratón sobre el objeto o personaje al que le desea 
asignar la destreza. 


Las destrezas no consumen mana. 
Nota: Para mayor información vea el Apéndice: Sección de las destrezas en la pág. 52. 


Jugando Con Dos Personajes 

En DARKSTONE, usted tendrá la opción de jugar con dos personajes a la vez, pero solo en el modo de Un 
Jugador. 

Uno de los personajes es controlado por usted, el otro, por su computadora. Este acompañante puede cuidar sus 
espaldas, pelear codo a codo con usted y acompañarlo a todas partes, a menos que le pida que lo espere en algún 
lugar específico (botón "chain link"). El será un aliado de incalculable valor en las batallas. 


En cualquier punto del juego usted podrá seleccionar cualquiera de los dos personajes, dando un clic sobre sus 
respectivos iconos en la barra de interfaces. 

Advertencia: Se recomienda que seleccione dos personajes con atributos que se complementen. Por ejemplo, al 
escoger un Guerrero y un Mago, usted podrá combinar la fuerza con la magia. 
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El personaje controlado por la computadora podrá lanzar conjuros automáticamente. Sin embargo, usted de 
antemano, deberá seleccionar un conjuro para él y especificar la cantidad de mana que pueda usar 
automáticamente. Usted especifica esta cantidad dando un clic sobre la barra de mana y colocando el nivel sobre 
la barra en el límite inferior de donde el segundo personaje ya no podrá usar mana. Si esta relampagueando el 
icono que representa el conjuro seleccionado del cuadro con la lista, esto querrá decir que usted le habrá dado 
suficiente mana para que pueda lanzar su conjuro. Usted podrá hacer lo mismo con el personaje bajo su control, 
pero solo usando los siguientes conjuros de supervivencia: Curativo, Antídoto y Alimento. 


Usted tiene la libertad de intercambiar los objetos entre sus 2 acompañantes. Si ciertos objetos no son útiles para 
un personaje, podrían serlo para el otro. Usted podrá intercambiar los objetos dando un clic sobre el objeto (dentro 
de la bolsa), moviéndolo hacia el icono del otro personaje y dando nuevamente un clic para ponerlo en el 
inventario del ultimo. Si el inventario esta lleno, el objeto no será transferido. Entonces deberá dar un clic con el 
botón derecho del ratón sobre el icono del personaje para abrir su inventario y hacer espacio para este objeto. 


Artículos Decorativos En Movimiento y Trampas 


oy] Us ¿Do Di! 


En Darkstone, su camino esta diseminado con toda clase de emboscadas, enemigos y trampas. Como si esto no 
fuera poco, hay artículos adicionales dentro del ambiente que afectan a su personaje. Solo algunos de ellos se 
encuentran listados en la parte inferior, pero podrá estar seguro que el juego tendrá otras sorpresas reservadas para 
usted. 

Baúles y Barriles 

Estos son usados para colectar objetos y con frecuencia contienen alimentos y oro. Pero a usted le deberán advertir 
que ellos ¡pueden explotar! Use el conjuro "telekinesis" (vea el Apéndice: Sección de conjuros y sus efectos en la 
pág. 51) para poderlos abrir sin peligro. 

Escritorios 

Estos se pueden usar para esconder los pergaminos y los libros de conjuros mágicos. 

Puertas 

Las puertas se abren cuando da un clic con el botón izquierdo del ratón, sobre ellas. Ellas bloquean el paso del 
enemigo. 

Se recomienda, por consiguiente, no abrirlas todas a la vez, de lo contrario usted podría ser invadido rápidamente. 
Palancas 

Las palancas son usadas para abrir las puertas bloqueadas. Si hay varias palancas, tendrá que dar un clic sobre ellas 
varias veces hasta encontrar la combinación correcta. 

Fuentes azules 

Las fuentes pintadas de azul rellenan sus reservas de mana, completamente gratis. Para llenar nuevamente su mana 
en una fuente azul, simplemente de un clic sobre ella. Si esta en problemas, no se debe alejar mucho de ellas. 
Fuentes rojas 

Las fuentes pintadas de rojo hacen subir su nivel de vida restaurando los puntos de vida. 

Losas pavimentadas/puertas con trampas 

Las losas pavimentadas y las puertas con trampas se activan al caminar sobre ellas o al colocar un objeto sobre 
ellas. 

Ellas pueden abrir las puertas, pero también pueden ser trampas engañabobos. 
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Teletransportadores 

Los teletransportadores son losas pavimentadas que lo transportaran hacia otro lugar. 

Charcos de Acido 

Usted deberá evitar caminar a través de cualquier charco de ácido que se encuentre, ya que perderá puntos de vida 
si lo hace. 

Púas 

Usted puede encontrarse con trampas engañabobos en forma de púas que se mueven hacia dentro y hacia fuera del 
suelo. Tendrá que pasar en el momento correcto para evitar quedar cercado por ellas. 

La Aventura Continúa Aún Después de Dar Un Clic Sobre "End" 

En el juego de DARKSTONE hay 7 búsquedas por completar, con 21 escenarios diferentes para cada una de estas 
búsquedas. Cuando usted inicia un nuevo juego, las 7 búsquedas escogidas por el programa serán diferentes a las 
del juego anterior. Cada vez también, se generara un nuevo ambiente. Los reinos y los laberintos cambian la 
topología de un juego al siguiente. Los monstruos, las armas y las trampas no aparecerán en los mismos lugares. 
En otras palabras, habrá nuevas aventuras todo el tiempo en Darkstone y nunca habrá dos aventuras iguales. Esto 
garantiza que usted siga disfrutando jugar Darkstone, aun después de varios juegos. 


OPCIONES PARA VARIOS JUGADORES 


En el modo para varios Jugadores, usted solo podrá controlar a un personaje, pero el objetivo del juego sigue 
siendo el mismo: Volver a formar la Esfera del Tiempo y vencer a Draak. 


Al principio de un juego para Varios Jugadores, un jugador deberá ser el maestro del juego. Él será responsable de 
iniciar la "sesión" y le podrá permitir a otros jugadores unirse al juego. 


Jugando en el Modo para Varios Jugadores 


1. Si usted es el maestro del juego: 
Primero que nada, de un clic sobre NEW GAME, después MULTIPLAYER del menú que aparecerá. 


Seleccione o elija a su personaje, entonces confirme su elección (vea Jugando Darkstone: Sección creando a un 
personaje en la pág. 19). Aparecerá una pantalla exhibiendo los servicios disponibles. Entonces deberá darle un clic 
sobre cualquiera de los dos protocolos de comunicación que se ofrecen: TCP/IP o IPX. 


de 


Available Services 
PX e 
TGPAP: 
Exit 





Nota: IPX es por lo general para las conexiones LAN únicamente, mientras que TCP/IP pueden usarse tanto para 
LAN como para Internet. 
Una vez que haya seleccionado el modo de conexión aparecerá el menú de "Session". 
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Session 


Greate a sessión 
Load a Game 
Join a session 

Exit 





De un clic sobre Crear una sesión si desea iniciar un nuevo juego de Varios Jugadores. 

+ Entonces deberá seleccionar el nivel de dificultad. Igual que en el modo para Un Solo Jugador, hay tres 
niveles disponibles: Principiante, Experto y Maestro. El nivel de experiencia de su personaje determina los 
niveles de dificultad que usted podrá accesar. 

+ Entonces se iniciará el juego. Usted podrá esperar por los otros jugadores o llevar adelante el juego por sí 
solo. De un clic sobre Load a game si desea reanudar el juego anteriormente salvado. 

+ Él último juego que sé jugó con Varios Jugadores está cargado y se iniciará el juego. 


2. Si usted no es el maestro del juego: 
Seguirá inicialmente el mismo procedimiento especificado arriba para el maestro del juego: 


* De un clic sobre NEW GAME, entonces MULTIPLAYER. 
. Seleccione o elija a su personaje. 
* Seleccione el protocolo de comunicaciones. 
Entonces, cuando aparezca el menú Session, usted deberá dar un clic sobre Join a session. 


Para los juegos que solo usan TCP/IP, se le pedirá que introduzca la dirección IP (una serie de números separados 


por puntos) o la dirección estándar de Internet (iniciando, por ej., con www) del servidor o al maestro del juego 
con el cuál usted desea conectarse. 


TGPAP 


Enter IP address, or Mame of Most 
169.1.08.236 
OK 
Exit 





Nota: El maestro del juego podrá indagar su dirección IP, ejecutando el programa de Windows *95 ó *98 
winipcfg.exe, la cuál deberá pasar después a los otros jugadores. 


Una pantalla aparecerá con una lista de sesiones disponibles. Favor tome en cuenta que el maestro del juego es el 
que selecciona el nivel de dificultad del juego sobre las bases de su personaje. Si este es un nivel que usted no 
puede accesar, usted no podrá unirse a esa sesión (ni siquiera aparecerá listada en el pergamino). 


Si hay sesiones disponibles, a las cuales usted se pueda unir, confirme y se iniciará el juego. Usted entonces estará 
conectado con el maestro del juego y con los otros jugadores. 39 


Salvando un Juego 





Cada jugador podrá salvar los atributos relacionados con su personaje cuando se salga del juego. Sólo el último 
jugador en salirse del juego podrá salvar TODA la información correspondiente al juego, incluyendo la ubicación 
de los objetos encontrados durante la aventura. Si desea reanudar el juego, este jugador deberá ser el maestro del 
juego. 


Cuando cualquier jugador abandona el juego, todos los objetos vitales que encontró para ayudarlo a completar su 
búsqueda, estarán disponibles nuevamente a los otros jugadores que continúan jugando. Todos están ubicados en el 
lugar en el cuál estaba el personaje de este jugador cuando se desconectó. 


Modo Aliado 

Dependiendo si eligió el modo de "aliado" o "solo", su aliado podrá estar protegido o no, contra sus ataques. Por 
ejemplo, si usted lo hiriera accidentalmente durante el combate, podría o no quedar herido. 

A usted solo le queda ¡descubrirlo! 


Entregando los Mensajes 
En el modo para Varios Jugadores usted podrá enviar mensajes y hablar con uno o más jugadores. 


ENTER THE MESSAGE TO SEND... E 
pe 


THIS WINDOW ALLOWS TO CHAT 
AS 





Usted podrá decidir si todos tendrán acceso a sus mensajes, o un grupo selecto de personas, o solo un jugador en 
particular. 
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Mensajes Generales 
Usted podrá enviar un mensaje general dando un clic sobre el icono "message" en la barra interfaces O presionando 
la tecla de ENTER. Cuando aparezca el cuadro del diálogo, escriba su mensaje y confírmelo. 


Mensajes Individuales 

Usted podrá enviar un mensaje a cualquier jugador en particular dando un clic sobre el icono "message" en la barra 

de interfaces o al presionar la tecla de Enter. Escriba el mensaje en el siguiente formato: 
(% seguido por el nombre del jugador interesado, seguido por un espacio, seguido por el texto del mensaje. 
Por ejemplo, si quisiera enviarle un mensaje a un jugador llamado MERLIN, usted escribiría el texto en el 
siguiente Formato: OMERLIN encuéntrame en la entrada del poblado 


Mensajes Codificados 
Usted también podrá enviar mensajes codificados escribiendo: 

Iseguido del texto del mensaje. 
Para codificar y descodificar los mensajes, usted necesitará introducir de antemano, el código del grupo, 
presionando SHIFT + ENTER (esta es la tecla para codificar/descodificar). Cuando aparece el cuadro del diálogo, 
introduzca la fila de personajes como el código de contraseña y confirme. 
Sólo los jugadores con el mismo código al suyo, podrán descodificar sus mensajes. Los otros solo verán una serie 
de textos sin sentido. 


Nota: Si un personaje no conoce el código del grupo, pero ha adquirido la destreza de "Lenguajes", él podrá 
descodificar todo o parte de sus mensajes codificados, dependiendo de su nivel de destreza. 


APENDICE 


Las 4 Regiones de Uma 


Ardyl 
La región de Ardyl ha servido tradicionalmente como un refugio para los guerreros más crueles de Uma, así como 
las famosas Amazonas. Ahora se ve amenazada por la presencia de duendes y esqueletos. 


Marghor 
Esta región ha sido por mucho tiempo el lugar preferido de Uma para las apariciones de los más poderosos magos. 


Ellos solían vivir aislados del resto del mundo, en torres escondidas en las profundidades de los bosques de 
Marghor. 

Allí también había hechiceras, pero ahora Marghor está bajo la amenaza de la lagartija y de los hombres rata, 
quienes ya han quemado las torres de los magos y masacrado a varias hechiceras... 


Ormar 

Ormar era el hogar de los más leales sirvientes de los dioses y muchos monasterios fueron construidos en la 
región. Los monjes y las sacerdotisas venían aquí para entrenarse, así como para reforzar su fe y aprender las artes 
de magia y de combate. Pero con esta región gobernada ahora por los Wyverns, los monasterios han ido 
desapareciendo gradualmente... 


Serkesh 

Este reino infunde miedo y amenaza a los comerciantes de Uma. Sus caminos no son nada seguros, a pesar de ser 
patrullado por policías del pueblo y por guardias, muy pocos se atreverían a pasar a lo largo del camino sin estar 
acompañados. Serkesh es la más improductiva de las tierras de Uma. Recientemente las culebras han empezado a 
ocupar el reino con un paso impresionante. De acuerdo a ciertos rumores, también está habitada por peligrosos 
ladrones, pero ¿quién puede estar seguro? 


41 


Los Héroes de Uma 





The Warrior 


El Guerrero 
Los mejores guerreros provienen del corazón del bosque de Ardyl. Desde temprana edad, ellos tienen que ser 
fuertes y desarrollar una fuerza física absoluta para poder confrontar los peligros ocultos en su región. 


Desde niños aprenden a sobrevivir en el más hostil de los ambientes, para vencer a las bestias salvajes con sus 
manos vacías y, sobre todo, para pelear contra los duendes y los esqueletos, los cuales abundan en su reino. 
También le han dado un buen uso a sus muchas expediciones a varias villas, adquiriendo un gran dominio en el 
arte de espadachín. Por lo general terminan siendo mercenarios o maestros de las armas. 


Estos guerreros son ahora los hombres más fuertes con vida. Su poderosa, pero ágil contextura los hace adversarios 
formidables en los combates directos. Su fuerza llena a los señores de temor y muy pocos se atreverían a retarlos 
en combates sencillos. Ellos se acercan cautelosamente a sus enemigos con la paciencia de un gato cazador y 
pueden abalanzarse sobre ellos con la velocidad de un halcón. Sin embargo, tienen una debilidad: a ellos no les 
gusta la magia ya que la consideran un medio deshonroso de combate. Ellos prefieren mucho más el corte incisivo 
y el acero duro de la espada al uso de conjuros. 
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The Amazon 


La Amazona 

Las Amazonas son jinetes feroces que habitan en la región de Ardyl. Desde temprana edad se les confían a una 
Madre y pronto se convierten en formidables guerreras, sin mostrar ningún miedo hacia la fuerza física ni hacia los 
poderes mágicos. 


Como grupo se les enseña a compensar por su falta de fuerza física a través de su agilidad y flexibilidad. Guiadas 
por su Madre, continuamente deberán llevar a cabo un verdadero juicio severo con el fin de fortalecer su espíritu y 
haciéndolas iguales a cualquier guerrero. Lo peor de estos juicios para "construir su carácter" es cuando se deben 
arriesgar metiéndose en la guarida de los duendes, para obtener el cráneo de su líder... 


Las Amazonas llevan ventaja en los combates directos gracias a su agilidad y a la forma en la cuál pueden 
anticipar los golpes de su adversario. Sus enemigos lo describen como participar de una implacable danza de 
muerte. Similar a los guerreros, las Amazonas han dominado el arte de la espada, demostrando una impresionante 
precisión. Es verdaderamente muy raro en ellas usar la magia. 
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The Wizard 


El Mago 
Los más grandes magos provienen de la región de Marghor. Cuenta la tradición, que los magos siempre vienen a 


Marghor para escoger a los que tienen el Don para convertirse en aprendices de magos. Esto ocurre cuando los 
candidatos se encuentran en la adolescencia. 


Entonces, toda su vida cambia totalmente. Ellos regresan con su maestro a su torre, un lugar solitario favorable 
para la lectura y el aprendizaje. Estos magos jóvenes pasan la mayor parte del tiempo inmerso en los libros de 
conjuros de los magos de la antigiiedad. Por años sin interrupción, gastan su sentido y alcance de la vista 
escudriñando los pergaminos, pasando noches interminables en las bibliotecas de sus maestros. Y después, 
gradualmente, empiezan a dominar cada vez más los conjuros 

difíciles y complejos. 


Sin embargo, desafortunadamente, las torres de los magos ahora han desaparecido puesto que los hombres lagartija 
y los hombres rata invadieron la región. Ellos realizaron los ataques desde las torres, matando a varios aprendices 
en el proceso... 


A los magos jóvenes no les queda ahora otra alternativa que pelear por sobrevivir. Pero como nunca han manejado 
armas, solo pueden confiar en sus poderes mágicos para defenderse, ya que siempre han preferido concentrarse en 
el desarrollo de su mente, en vez de desarrollar sus cuerpos. Pero, a pesar de su falta de fuerza física, ellos han 
logrado impresionar a sus enemigos con la intensidad de sus conjuros. 


+ 








Las Hechiceras 
Muy poco se sabe sobre el principio de las hechiceras. Existen rumores de que aprendieron su magia por sí mismos 
en los claros sombríos del bosque de Marghor. Otros alegan que la diosa Kaliba, los enseñó por sí misma. 


La fuente del poder de las hechiceras es Natural. Y verdaderamente, nadie se les iguala en lo que respecta a 
combinar las plantas adecuadas para crear terribles conjuros. 


Pero su poder más aterrador, el cuál se podría ver como un don o una maldición, es la licantropía, la cual los 
transforma en una bestia, mitad mujer, mitad lobo. 


A las hechiceras se les teme universalmente por cuenta de su poderosa magia. Sin embargo, desde hace algún 
tiempo, los ingredientes que componen sus mezclas extrañas cada vez son más difíciles de encontrar. Peor aún, los 
hombres lagartija y los hombres rata han inundado su territorio. Las hechiceras se dieron cuenta que ya no era lo 
suficientemente fuertes para enfrentarse a ellos, de manera que tuvieron que dejar la cubierta segura de los árboles 
y arriesgarse a ir más allá, hacia las villas. 


Los habitantes de la villa aún desconfían de ellas, aún hoy en día, pero las hechiceras no les prestan mucha 


atención ya que es vital para ellas seguir buscando, recorriendo el reino de Uma en búsqueda de nuevos 
ingredientes los cuales mejorarán sus poderes mágicos. 
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The Monk 


El Monje 
En el pasado, antes que descendieran las tinieblas, se establecieron muchos monasterios en la región de Ormar. 


Los presuntos monjes eran enviados a estos monasterios en donde se hacían hombres buenos, disfrutando del 
respeto por todo. Los monjes pasaron muchos años en este lugar de oración, aprendiendo varias técnicas de 
combate y conjuros. 


Aunque menos diestros que los magos o los guerreros en estas artes respectivas, los monjes tienen la ventaja de ser 
altamente competentes en las disciplinas complementarias de guerra y magia. Aislados del resto del mundo en su 
refugio de paz, han tenido muchos años para dominar el uso de las armas desafiladas (por ej. Cualquier arma, 
menos las espadas). La varita se ha convertido en su arma preferida. También han estudiado la magia blanca, para 
poder ayudar a los vecinos y vencer al Maligno. 


Ahora hay muy pocos monjes de los que había en el pasado. Casi todos los monasterios se han caído durante los 
ataques de los dragones, que han acabado con todo a través de la región. 


Los monjes ahora representan el bien, así como la vida y sus combates. Todavía se les tiene gran admiración 
gracias a sus destrezas con la varita y sus habilidades de sanar las heridas. 
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La Sacerdotisa 
Al igual que con los monjes, las sacerdotisas han dividido sus vidas entre la devoción religiosa y aprendiendo las 
artes de combate y magia. La fuente de su fuerza es su fe y pelean en el nombre de los dioses. 


En un mundo amenazado cada vez más por las Tinieblas, ellas sobresalen como guías del Bien y de la Vida. 


Durante sus viajes les ofrecen su ayuda a los mendigos, y están muy bien preparadas para vencer a los ladrones en 
combates directos o usar su magia para aliviar el sufrimiento del enfermo. 
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The Assassin 


El Asesino 

Para poder sobrevivir, los asesinos con frecuencia inician su carrera robándole las carteras a los comerciantes. De 
su juventud, aprendieron a moverse en la oscuridad sin hacer ni un solo ruido para robarle a los viajeros cuando 
están dormidos. 


Sus hazañas siempre terminan por llamar la atención del Grupo de Ladrones de Serkesh. Los asesinos se han 
instalado en esta región, para poderse beneficiar de las lecciones de mejores exponentes, más diestros que ellos. 
En ocasiones, el más capaz de los aprendices jóvenes puede incluso sobrepasar a sus maestros. 


Como son asesinos astutos y ágiles, con frecuencia usan armas proyectiles cuando atacan a sus adversarios en 
combate. Aún cuando son capaces de participar en combates directos, por lo general prefieren matar a su enemigo 
antes de que este haya tenido tiempo de sacar su espada o de usar su magia. Esta táctica es muy eficaz contra las 
serpientes que abundan en la región. Los asesinos también han dominado varios conjuros. 
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The Thief 


La Ladrona 

La reputación de las ladronas las precede en la región de Serkesh. Todas estas mujeres han demostrado una que 
otra vez que tienen el componente del cual los ladrones están hechos. Así se hicieron socias del reconocido Grupo 
de Ladronas, en donde pueden desarrollar aún más sus talentos naturales. 


Dentro del gremio aprendieron a usar sus destrezas para entrar a las espléndidas residencias de los comerciantes y 
robarles oro y joyas preciosas. También aprendieron a matar a los guardias usando armas proyectiles y colocar 


trampas para los viajeros al anochecer. 


Su juego de destreza es considerable y las hace unas adversarias muy peligrosas, tanto en combates directos como 
cuando usan armas de gran alcance. 
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GLOSARIO HISTORICO 
Vida: La fuerza cósmica del Bien y de la creación, la cual dio nacimiento al reino y a la Naturaleza. 


Muerte: La fuerza cósmica del Maligno y la destrucción. La Muerte vino a ser a consecuencia de la Vida, para 
mantener el balance cósmico. 


Puro de Corazón: Estos son los hombres y las mujeres con un alma pura. El pasado o la profesión de un Puro de 
Corazón no son un escape; pueden ser asesinos y aún así tener un corazón puro. Solo los Puros de Corazón pueden 
recibir los siete cristales que se necesitan para volver a formar la Esfera del Tiempo y vencer a Draak. 


Draak: El aliado de la Muerte y un mago poderoso. Era un monje de Kaliba antes que traicionara a su orden y se 
convirtiera en un símbolo de las Tinieblas. Tiene el poder de transformarse a sí mismo en un dragón. 


Darkstone: La fuerza que absorbe la fuerza vital de los habitantes de Uma y se las transfiere a Draak, haciéndolo 
aún más invencible. Despojados de su fuerza vital, la gente se debilita y se convierten en piedra. 


Combate Primitivo: Esta es la confrontación decisiva entre la Vida y la Muerte. La Vida salió victoriosa de este 
combate y tomó forma humana como la diosa Kaliba. 


Diosa Kaliba: La encarnación de la Vida y madre de todos los dioses. Fundo la orden de los monjes de Kaliba y 
representa lo Bueno en el reino de Uma. 


El amanecer de Kaliba: Esto describe el periodo de armonía seguido del Combate primitivo, cuando los hombres 
crearon un mundo de paz y de armonía en donde la Magia solo se usaba para hacer el bien. 


Guerras de las Tinieblas: Esta describe el periodo seguido del Amanecer de Kaliba cuando el Maligno corrompió 
a los hombres y los condujo a que se matarán unos a otros, hundiendo al mundo en guerras y matanzas. 


Dragones del Amanecer: Existieron gracias a la magia y fueron los protectores de los hombres por mucho tiempo. 
Perecieron durante la Guerra de las Tinieblas. 


Edad de la Armonía: Esta describe el periodo seguido a las Guerras de las Tinieblas. Este periodo surgió gracias a 
la Esfera del Tiempo. La aparición de Draak marcó la decadencia de la Edad de la Armonía. 


Esfera del Tiempo: Esta fue formada de las lágrimas derramadas por Kaliba cuando vio que la humanidad se 
estaba destruyendo así misma. La Esfera del Tiempo fue confiada a los druidas para vencer al mal de los corazones 
de los hombres y después se rompió en siete cristales para evitar que cayera bajo el control del Maligno. 


Señor Dragón: Cuando ocurrió el Amanecer de Kaliba en el reino de Uma, los Dragones del Amanecer 
nombraron a uno de sus ejemplares como el señor de todos los dragones. Draak descubrió el esqueleto del Señor 
de los Dragones y, usando la Mano Astral, pudo usarla para transformarse a si mismo en dragón. 


Mano Astral: Esta surgió seguida de la confrontación entre Draak y la diosa Kaliba en su reino celestial. Draak 


fue vencido, pero logro cortarle la mano a la diosa antes de ser rechazado del reino. Usando sus habilidades en 
magia negra, transformo la mano en la Mano Astral, un objeto mágico extremadamente poderoso. 
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CONJUROS Y SUS EFECTOS 


ABSORCION: Absorbe la energía vital de los enemigos durante el combate. El jugador puede recuperar puntos 
de vida usando esta. 


ANTIDOTO: Es usado para sanar a los personajes que hayan sido envenenados. 


VIOLENTAMENTE DESTRUCTIVO: aumenta la clase de armadura del personaje, la velocidad de ataque y la 
oportunidad de vencer un golpe durante cierto periodo de tiempo. Usted también podrá ganar puntos de vida. 


BOMBA MAGICA: Es similar a una mina y explota en contacto con el adversario o cuando haya transcurrido 
cierto periodo de tiempo. Se puede usar en baúles como trampas engañabobos. 


BOLA DE FUEGO: Lanza bolas de fuego. 
CONFUSION: Sumergir al enemigo en total confusión, haciéndolo atacar a sus compañeros. 
DETECCION: Ayuda a detectar los objetos mágicos, los cuales serán entonces resaltados en azul. 


CUPULA DE MUERTE: Crea una cúpula de protección alrededor del personaje. Cualquiera que intente 
traspasarla quedara herido. 


CHISPA: Lanza chispas al objetivo. 

CURACION: Suministra curación. 

PRISA: Le permite moverse con mas rapidez. 

INVISIBILIDAD: Hace al personaje invisible para todos, pero el se podría delatar por sus huellas. 
INVOCACION: Invoca un monstruo de fuego que ataca a sus enemigos. 

LENTITUD: Disminuye la velocidad de movimiento del objetivo del enemigo y el combate. 


LUZ: Crea un aura luminosa alrededor de su personaje. Sus poderes dependen del nivel de experiencia de su 
personaje. 


MISIL MAGICO: Lanza proyectiles mágicos. 

PARED DE FUEGO: Crea una pared de fuego. 

ALIMENTO : Suministra comida a su personaje. 

NUBE VENENOSA: Produce una nube verde la cual envenena a la que se le acerque. 


OLVIDADIZO: Le causara olvidar temporalmente los conjuros para los monstruos y borra los conjuros 
preseleccionados de los jugadores del enemigo. 


MIEDO: Causa pánico entre las líneas del enemigo. 
PIEDRA: Transforma la criatura objetivo en piedra. 


PUERTA MAGICA: Crea una puerta que le permitirá a su personaje regresar y avanzar entre los calabozos y el 
poblado. 


REFLECCION: Hace rebotar cualquier conjuro o proyectiles lanzados a usted hacia su agresor. 


RESURRECCION: Le permitirá revivir a su personaje. 
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LANZADOR DE LLAMAS: Lanza llamas gigantescas a los objetivos del enemigo. 
TELEQUINESIS: Se puede usar para abrir baúles, recoger objetos y halar las palancas a distancia. 
TELETRANSPORTADOR: Le permite a su personaje moverse instantáneamente a cualquier lugar que él escoja. 


TORMENTA: Empuja a cualquier enemigo que se encuentre cerca hacia el tirador. Cualquier enemigo que toque 
una pared conseguirá puntos de daño contra él. 


TRUENO: Lanza flechas relampagueantes al enemigo. 
MUTACION: Convierte al objetivo enemigo en una gallina. 
VISION NOCTURNA: Le permite ver mejor al enemigo en las áreas oscuras. 

DESTREZAS 
APRENDIENDO: Habilidad para aumentar rápidamente la experiencia de su personaje. 
COMERCIO: Habilidad para negociar el precio por el cuál usted desea comprar o vender un artículo. 
COMUNION: Habilidad para recuperar de manera más rápida las reservas de mana. 


LENGUAJE: Habilidad para descodificar los mensajes codificados (Solamente en el modo para Varios 
Jugadores). 


MAESTRO DE LAS ARMAS: Habilidad para aumentar la velocidad de ataque y las posibilidades de un golpe 
satisfactorio. 


PERCEPCION: Habilidad para detectar las trampas. 
Otras Destrezas 


CONCENTRACION: Habilidad para mejorar temporalmente los atributos físicos de su personaje (fuerza y 
destreza). 


DESUNIR: Habilidad para deshacer las trampas. 

DETECCION: Habilidad para detectar los objetos mágicos. 

EXORCISMO: Habilidad para quitar los conjuros de los objetos malditos cargados por otro jugador. 
FORESTER: Habilidad para encontrar alimento. 

IDENTIFICACION: Habilidad para identificar a todos los objetos desconocidos. 


LICANTROPIA: Habilidad para transformar a su personaje en un hombre lobo. (Todos los puntos mágicos serán 
usados como fuerza). 


MEDICINA: Habilidad para sanar a los demás. 
MEDITACION: Habilidad para aumentar temporalmente su número de puntos mana. 


ORIENTACION: Habilidad para exhibir el mapa entero de las regiones y calabozos de un periodo de tiempo 
dado. 


ORACION: Habilidad para aumentar la clase de armadura de su personaje. 

RECARGANDO: Habilidad para recargar los objetos mágicos que tenga. 

REPARAR: Habilidad para reparar las armas que tenga. 

SILENCIO: Habilidad de su personaje para moverse en todas direcciones sin ser visto por sus adversarios. 


ROBO: Habilidad para robarle a los personajes que se encuentre. 
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Distribución de las Destrezas Disponibles para las Diferentes Clases 


Guerreros Ladrón Mago Monje 


Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje 





Negociador Negociador Comunión Comunión 





Concentración Soldador Identificación Exorcismo 





Maestro de Armas Identificación Idiomas Medicina 





Reparaciones Percepción Detección Percepción 
Silvicultor Silencio Meditación Maestro de Armas 





Orientación Robo Recargar Oración 





Teclas Rápidas y Comandos 
Ratón 


Botón Izquierdo Movimiento, acción (incluyendo conversación, recoger objetos), atacar 

Botón Izquierdo+CTRL Velocidad de los personajes (caminar/correr) 

Botón Izquierdo +SHIET: Atacar sin moverse 

Botón Derecho: Tirar (haciendo clic sobre el objetivo), activar un objetivo, leer cartas y 
Libro de conjuros. 
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Selecciona un conjuro almacenado o una destreza 
Libro de Conjuros 
Abre la ventana de mensaje 
Exhibe o sale del menú principal 
BARRA ESPACIADORA Regresa rápidamente al juego y cierra todos los menús 
Fl, F2, F3 y F4 Usa los objetos del Cinturón del segundo personaje 
ES, F6, F7 y FS Usa los objetos del Cinturón del primer personaje 
Modo de la cámara predeterminado 
Modo superior e inferior de la Cámara 
F11 "LOCALIZANDO" modo de la cámara 1 
"LOCALIZANDO" modo de la cámara 2 
TECLAS DE FECHAS IZQUIERDA/DERECHA Rotación de la cámara 
TECLAS DE FECHAS ARRIBA/ABAJO Acerca/Aleja la imagen de la cámara 
Habilita/inhabilita el modo individual 
Exhibe la historia de la aventura actual 
Inventario 
Lista de los lugares visitados 
TAB / teclado numérico 5 Exhibe o saca el mapa (Num Lock APAGADO) 
O Habilita/inhabilita las sombras 
Avanzar Página Cambia al personaje 


Retroceder Página Cambia al personaje 


Teclado numérico 4 y 6 Rotación (Num Lock APAGADO) 
Teclado numérico 8 y 2 Acerca o aleja la imagen (Num Lock APAGADO) 


Q Salvar rápido 

R Introduce el modo de descanso 

RETROCESO Corre o camina 

S Lista los conjuros disponibles 

SHIFT + TECLAS DE FLECHAS Permiten moverse a través del mapa cuando se exhibe 
IZQUIERDA/DERECHA/ARRIBA/ABAJO 

SHIFT + conjuro seleccionado Salva el conjuro 

CTRL + ENTER Introduce el código del grupo 

By Abre/Cierra la lista de las Destrezas 

+/- Permite moverse a través de conjuros almacenados 
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GLOSARIO DE TERMINOS 


Barra de interfaces: Esta barra siempre se exhibe en la parte inferior de la pantalla durante el juego. Usted podrá 
usarla para accesar varios comandos y para controlar a su personaje. Vea las interfaces del Juego: Sección de la 
barra de interfaces en la Pág. 21. 


Cuadro con la Lista: Este es un campo pequeño en la barra de interfaces que exhibe la lista de conjuros 
almacenada o la lista de las destrezas. Ver las interfaces del Juego: Sección de la barra de interfaces en la pág. 21. 


Cuadro de descripciones: Este es un campo grande hacia la izquierda de la barra de interfaces el cual exhibe las 
descripciones de los objetos o del personaje cuando usted los seleccione o los señale con el ratón. Vea las 
interfaces del Juego: Sección de la barra de interfaces. En la pág. 21. 


Destrezas: Habilidades particulares, las cuales pueden ser muy útiles al completar su búsqueda. Su personaje 
puede desarrollarlas a través del juego. Vea el análisis del Juego: Sección para usar las destrezas en la pág. 36. 
Para una lista completa de las destrezas, vea la sección del Apéndice en la pág. 52. 


Cinturón: Usted podrá agregar 4 objetos directamente al cinturón. Esto le permite a su personaje tener un rápido 
acceso para con estos artículos, sin tener que abrir el inventario. Vea las interfaces del Juego: Sección de la barra 
de interfaces en la pág. 21. 


Ventana de destrezas: Esta ventana exhibe una lista de todas las destrezas adquiridas. 
Vea las interfaces del Juego: Sección de la barra de interfaces en la pág. 21. 
Vea el análisis del Juego: Usando la sección de destrezas en la pág. 36. 


Conjuro/libros mágicos: usted podrá comprarlos en el poblado o encontrárselos durante sus aventuras. Usted 
podrá aprender un conjuro de cada uno. Entonces usted podrá usar estos conjuros en cualquier momento, 
considerando que posea suficientes mana para hacerlo. 

Vea el análisis del Juego: La sección de cómo trabajan los conjuros en la pág. 32. 

Para una completa lista de conjuros, vea la sección del Apéndice en la pág. 31. 


Identificando un objeto: Cuando encuentre un objeto mágico, él termino "unidentified" podría aparecer en su 
descripción. De ser este el caso, usted tendrá que identificarlo ya sea a través de la Señora Irma o usando la 
destreza de "Identificación" para que pueda aprender que él lo que este objeto hace. Un objeto no identificado 
podría ser algunas veces causa de problema, pero la mayoría de las veces encontrara una agradable sorpresa 
almacenada en ellos. Vea el análisis del Juego: Sección de equipo, armas y protección en la pág. 33. 


Inventario: Este almacena los objetos que haya comprado o encontrado. Estos objetos son arreglados en la bolsa o 
será cargado por su personaje como parte de su equipo. Vea las interfaces del Juego: Sección de inventario en la 
pág. 23. 


Jugando con dos personajes (o en el modo para dos personajes): En Darkstone usted podrá jugar con dos 
personajes, uno de ellos es controlado por la computadora, el otro es controlado por usted. Usted podrá cambiar el 
personaje en cualquier momento, dando un clic sobre el icono correspondiente. Vea el análisis del Juego: Sección 
jugando con dos personajes en la pág. 36. 


Libros de Conjuros: Este lista todos los conjuros que usted dominara después de haber leído los libros de 
conjuros. Para averiguar como se usa y como se crea la lista: Vea el análisis del Juego: Sección como trabajan los 
conjuros en la pág. 32. 

Vea también el Apéndice: Sección de conjuros y sus efectos en la pág. 51. 
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Tienda: Estas están disponibles en el poblado. Por ejemplo, usted podrá comprar objetos del herrero. Hay varias 
"tiendas" de armas (o "colgadores") en donde los objetos adecuados para cada clase están disponibles. Vea El 
Poblado: Sección de los comerciantes del poblado en la pág. 26. 


Nivel de experiencia: Su personaje adquiere experiencia cada vez que entra en combate. Este nivel aumenta a 
medida que el juego progresa. Definición: Vea el Análisis: Sección del nivel de experiencia en la pág. 12. 


Cambiando el nivel: Vea el Inicio Rápido: Sección de atributos en la pág. 24. 


Objetos Buscados: Estos objetos (llaves, cristales, etc.) son de vital importancia para completar cada nivel. 
Pergaminos: Los pergaminos contienen conjuros que pueden usar todos los personajes, pero solo una vez. Se 
pueden comprar en donde el Maestro Elmeric o se pueden encontrar en ciertos puntos durante los distintos niveles. 
Recargando un arma: Algunas armas mágicas tienen su propia reserva de mana la cual se puede volver a cargar en 
el poblado. Vea el análisis del Juego: Sección de equipo, armas y protección en la pág. 33. 


Conjuros: Su personaje podrá recurrir a los conjuros mágicos y lanzarlos. Vea el análisis del Juego: Sección como 
trabajan los conjuros en la pág. 32. Vea el Apéndice: Sección como trabajan los conjuros y sus efectos en la pág. 51. 
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ASISTENCIA TÉCNICA 


Se ha hecho todo lo posible para conseguir que nuestros productos sean lo más compatibles posibles con 
el hardware actual. Sin embargo, si tiene problemas al ejecutar uno de nuestros productos, puede ponerse 
en contacto con nuestro personal de Asistencia Técnica de una de las siguientes formas: 

Antes de ponerse en contacto con la asistencia técnica, prepárese. Con el fin de ayudarle del modo más 
eficaz posible, necesitaremos tener el máximo de información acerca de la computadora y del problema. 
Si no puede proporcionar la información que figura en la lista de comprobación que aparece a 
continuación, póngase en contacto con el departamento de asistencia técnica del fabricante de la 
computadora antes de llamar a nuestro personal de Asistencia Técnica, de lo contrario, no podremos 
resolver su problema. 

La información que necesitaremos es la siguiente: 


. Título del producto. 

. Mensaje de error exacto (si lo hay) y una breve descripción del problema. 

. Sistema Operativo que estás utilizando (Windows 95, MS-DOS, etc). 

. Tipo y velocidad del procesador de tu computadora (Pentium 90, Pentium 133, etc). 

. Fabricante y modelo de las tarjetas de video y sonido de tu computadora. 

. Memoria RAM y memoria convencional libre. 

. Haber enviado tarjeta de registro (fundamental para acceder al soporte técnico). 


ADO Buona 


NOTA: NO ACUDA AL PERSONAL DEL SERVICIO DE ASISTENCIA TÉCNICA DE TOP EN 
BUSCA DE CONSEJOS PARA EL JUEGO: No se les permite ni están cualificados para proporcionar 
información de ese tipo. 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL CLIENTE 
Si experimentas algún problema técnico con este juego, no dudes en ponerte en contacto con nosotros en: 


TELE OPCIÓN S.A. 

Miranda 4285 (1407) Capital Federal 

Buenos Aires - ARGENTINA 

Atención al cliente: Tel.: 4639-8006 / 8007 Líneas Rotativas 

El horario del Soporte Técnico es de Lunes a Viernes de 9:00 a 18:00 horas. 


También puedes contactarnos a través de correo electrónico en: soporte Oteleopcion.com 
Y no dejes de visitar nuestro sitio web: http://www.teleopcion.com 


3 


(0) 


www.godgames.com www.teleopcion.com meat comal 


Darkstone, el logo de Darkstone y el logo de Delphine son marcas comerciales de Delphine Software, Inc. Gathering of 
Developers y godgames son marcas comerciales de Gathering of Developers, Inc. Todas las demás marcas y nombres 
comerciales son propiedad de sus respectivos dueños. O 2002 Gathering of Developers, Inc. Todos los derechos reservados. 
Tele Opción S.A. es distribuidor exclusivo de Darkstone bajo licencia de Gathering of Developers, Inc. Tele Opción, TOP y el 


logo de TOP son marcas registradas de Tele Opción S.A. Todos los derechos reservados. 


